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EN ESTE NUMERO.. 



INFORMS 
TRUCOS DEL DOS 

■ » Descubriremos algunas de las 

posibilidades que encierran 
muchas funciones del 
DOS. Entre ellas, la 
de que cada uno de 
nosotros tenga un 
sistema operativo 
diferente y 
totalmente 
personalizado. 
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PRIMER 
CONTACTO 

1942 

Microprose acaba de lanzar « 1 942 
The Pacific Air War», un estupendo 
simulador de vuelo que nos 
trasladara hasta la II Guerra Mundial, 
donde queda de nuevo patente el 
buen hacer de la compania. 
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EXPANSION 

GRAVIS ULTRASOUND 

La Tarjeta 1 6 

bits 

Recording 

Option para 

grabar 

sonido en 

calidad CD y 

los chips de 

ampliation 

de memoria son algunos de los suplementos que 

Gravis nos ofrece para utilizar con la potente placa 

UltraSound. 



A EXAMEN 

PRINT 
SHOP 
DELUXE 

Broderbund 

nos trae este 

magnifico programa con el que 

podremos llevar a cabo cualquier tipo de 

proyecto grafico de la forma mas sencilla y 

perfecta. 



EN PORTADA... 




4 PRIMERA LINE A «Tanks» es la ultima enrrega de 

SSI. Infogrames, Mirage, Optimum tambien tienen novedades. 

8 ENTREVISTA PCmania os da la oportunidad de 
que conozcais a los protagonistas del Shareware. 

1 6 INFORMS Un estupendo repaso a todos los as- 
pectos de la tecnologia militar y de vuelo aplicados al Pc. 

30 PREVIEWS de los tan esperados «Armada Wing 
Commander* y «Cyberwar». 

34 TEMAS INFORMAGICOS UnavezmasJue- 

go y Ciencia juntos en el «El Juego de la Vida». 

46 A EXAMEN Un inleresante programa de diseno 
vectorial, «Windows Draw» y una gran novedad, «Fox Pro 2.6». 




Este mes hemos decidido viajar, por 
aquello de las vacaciones, pero es 
un viaje especial. Estamos dentro de 
la cabina de un F-15 III. Nuestra 
mision: encontrar los mejores simula- 
dores de combate aereo y estudiar- 
los detenidamente. 
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ALTA 
DENSIDA 




Este mes, 

nuestros 

discos 

incluyen una 

magnifica 

demo de 

«FIFA Soccer», 

ademas de algunas utilidades que os 

permitiran optimizar vuestro Pc. 




650 ptas. (Incluide IVA) 



^ L PANTALLA 

tfT» ABIERTA 

mBF THEME PARK 

Bullfrog nos brinda la 
oportunidad de jugar a ser unos 
autenticos empresarios con este 
magnifico juego de simulacion 
de vida real. Un programa en el que 
sera muy 
dificil 
encontrar 
fallos, pero 
con el que la 
diversion y la 
emocion estan garantizadas. 




POV 

Todos sabemos ya del virtuosismo 
conseguido por Povray para lograr 
escenas magnificamente "realistas", 
gracias al correcto empleo de la 
luz. Pero jcuantas son las variantes de 
"hagase la luz" que permite Pov? Este 
sera el objeto de estudio del presente 
articulo que continua con la serie 
dedicada a este potente programa. 



A FONDO 



SUBWAR 2050 

Tercer Milenio. El hombre ha 
agotado todos los recursos 
energeticos y alimenticios de la 
superficie... Ahora es el 
mar el que 
proporciona la vida... 






qui estomos de nuevo fieles a nuestra c/to 
mensual con un numero en e/ que os pre- 
sentomos todos las novedades que giran 
en torno 0/ mundo del Pc. Comenzamos 
nuestro recorrido por la actualidad con un 
amplio reportaje donde realidad y simula- 
cion caminan juntos por las pantallas de nuestros compatibles, 
demostrando como el genero de la simulacion ha alcanzado 
niveles de realismo impensables hace solo unos anos. Profundi- 
zamos tambien en el mundo del shareware conociendo de ma- 
no de sus protagonistas, los responsables de Apogee, id Soft- 
ware y Epic Megagames, cuales son los origenes y el futuro de 
esta forma alternaHva de distribucion. Y ademas... 
Como siempre os damos la exclusiva de los ultimos juegos 
aparecidos en el mercado como «Theme Park», «The Horde» , 
«UFO», « J 942 : The Pacific Air War», el novisimo «Cyberwar». 
Tambien, como no, podreis continuar con los cursos de C, pro- 
gramacion de videojuegos y Windows que comienzan nuevos 
apartados. En la seccion Multimedia, aprendereis como acceder 
al MCI. Os descubrimos mas cosas del formato GIF, y os sor- 
prendereis con un amplio informe en el que hemos recopilado 
los mejores trucos de DOS. A examen han pasado tres noveda- 
des: ((Windows Draw», ((Print Shop Deluxe» y «Fox Pro». Y po- 
dreis daros un bono de ciencia con «El Juego de la Vida». Apar- 
te, por supuesto, el resto de nuestras secciones habituales. Hasta 
el proximo mes, donde volveremos con nuevos sorpresas. 
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53 NOTICIAS HOBBYTEX Pasoapaso todala 
actualization de Hobbylink a la version 1 .01 . 

54 INFOGRAFIA Examen de la ultima version de 
Topas, uno de los mejores programas de imagen sintetica. 

60 PIXEL A PIXEL Seleccion de las mejores obras 

de arte. Continuad enviandonos vuestros trabajos. jSuerte! 

61 WINDOWS En nuestro curso de Windows co- 
menzamos un nuevo apartado: la personalization. 

62 EXPANSION Miro nos ofrece su nueva tarjeta 
de captura de imagen miroVideo Dl . 

68 MULTIMEDIA Contmuando con Visual Basic en- 
tramos en la reproduction de archivos WAV y MIDI. 



70 ASi SE HACE El mapa del teclado del PC. 

72 ASI FUNCIONA Description del funcionamien- 
to de los diferentes coprocesadores de Intel. 

74 TALLER DE GRAFICOS Estudio de las ex- 

tensiones que definieron la version 89a del formato GIF. 

76 SONIDO DIGITAL Algunas aplicaciones 
complejas que se pueden hacer con sonidos digitalizados. 

78 CURSO C Un nuevo apartado: los arrays. 

80 PC'SHOP Mirad nuestra guia de novedades. 

82 SELECCION CD «Star Trek «Litil DiviU y 
«Ruff's Bone», tres magnificos programas en CD ROM. 



85 PANTALLA ABIERTA CRITICA De pro 

gramas como «Ravenloft»,«The Horde», «UF0», «FIFA», 
«Robinson's Requiem*, entre otros. 

101 TRUCOS Algunos sorprendentes trucos para 
dar solution a algunas de vuestras inteligentes preguntas. 

108 COMO LLEGAR AL FINAL DE... 

«IG0R»: os invitamos a hacer un viaje a la isla de Uilco- 
kahonia. jConseguira nuestro heroe conquistar por fin a la 
adorable Laura? 

1 1 3 PC SELECCION Aqui teneis los mejores pro- 
gramas del mes, segun nuestra redaction. 

114 CONSULTORIO No dudeis en escribirnos si 

teneis algun problema con vuestros juegos. Os contestaremos. 

Pcmania 3 



libros 



Pr&jjrese con I 

Windows * 

' ' para trabajo *j 
en grupo I 



SISTEMAS OPERATIVOS 
PROGRESE CON WINDOWS PARA 
TRABAJO EN GRUPO 
558 pags. 
4.200 ptas. 

En el numero 22 de PCmania os 
presentamos las primeras imageries del 
nuevo Windows 4.0, conociao como 
Chicago. En esta ocasion os presentamos 
un libro con el que sacareis el maximo rendimiento a su hermano 
menor, el Windows para Trabajo en Grupo. La principal diferencia 
de este sistema con respecto a la version 3.1 es la posibilidad de 
trabajar en red con el, algo muy util, e incluso a veces imprescindible 
en la oficina. El usuario, tanto si tiene conocimientos previos en el 
tema, como si no, aprendera de una forma realmente sencilla, a 
utilizar datos en una red, compartir archivos y manejar cada uno de 
los programas que vienen con Windows 3.11. Ademas, se incluye un 
glosario muy explicativo con los terminos mas utilizados en el entorno 
Windows. 
Rusell Borland, Lori L. Lorenz, R. Michael O'Mara 

McGraw-Hill 

*#* 

Nivel «l» 

' DIVULGACION 
MULTIMEDIA 
346 pags. 
3.100 ptas. 

Hace un mes os hablabamos de un libro, 
dentro de la coleccion "Las 15 primeras 
horas con...", que desentranaba los 
secretos de la, hasta el momenta, ultima 
version del sistema operativo de Microsoft. 
La editorial Paraninfo tampoco ha querido 
quedarse atras y acaba de publicar un libro que esta dedicado a 
uno de los temas mas interesantes de los ultimos tiempos: el entorno 
multimedia. 

El libro incluye una amplia serie de conceptos relacionados con el 
entorno multimedia, como es el color, el sonido, perifericos, edicion 
de video.... Estos se van estudiando uno a uno en diferentes capitulos 
muy bien estructurados, en los que cada explicacion va acompafiada 
de multitud de ejemplos. La obra ha sido cuidada al maximo, para lo 
que el autor se ha rodeado de una serie de profesionales expertos 
conocedores de todo lo que entrafia el mundo multimedia. 
Jesus Aldana 
Paraninfo 

Nivel «l» 

APLICACIONES 
3D STUDIO 3 
368 pags. 
1.495 ptas. 

«3D Studio* es uno de los mejores programas 
de diseno grafico por ordenador. Anaya 
Multimedia dentro de su coleccion "Guias 
Practicas" ha publicado «3D Studio 3», donde 
se explican paso a paso todas las funciones que 
se utilizan para la generacion de imagenes y 
animaciones, asi como en el diseno de superficies. De facil lectura, 
esta guia esta pensada para todo tipo de usuarios sea cual sea su 
nivel de conocimientos, aunque, tal y como su autor nos advierte ya 
en la introduccion, es necesario tener un cierto nivel de ingles pues el 
programa solo ha aparecido en ese idioma. 
Dario Pescador Albiach 
Anaya Multimedia 





A los mandos 
de un carro de 
combate 
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a compafiia norteamerica- 
na SSI es una de las que 
mas simuladores de com- 
bate ha realizado a lo largo de su historia. A 
la impresionante lista de programas de este 
tipo que ha realizado, «Great Naval Battles* 
y «Clash of Steel » entre otros, se suma ahora 
«Tanks», en el que como de su nombre ha- 
breis deducido, controlaremos un grupo de 
tanques. Los escenarios por los que nos mo- 
veremos incluyen ambas Guerras Mundiales, 
la Guerra de Corea o el incidente de princi- 
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pios de esta decada en el Golfo, en los que 
podremos escoger el bando en el que quere- 
mos participar. Como podreis ver por las 
imagenes, el juego ha sido realizado utili- 
zando en alta resolucion, para aprovechar 
al maximo las capacidades graficas del PC. 
Y todo ello con la calidad a la que nos tiene 
acostumbrados SSI. 




Con mas miedo que nunca 

' ras el exito cosechado 
por «Alone in the Dark 
2», la compafiia fran- 

cesa Infogrames esta ya 

preparando la tercera parte 
de la serie, que promete ser bastante mejor 
que su antecesora. Tras visitor una mansion 
siniestra de nombre Derceto y viajar a un 
extrano lugar, "La Cocina del Infierno", 
donde tuvimos que luchar a brazo partido 

con varios piratas, en esta ocasion iremos a un pueblo del viejo oeste, en el que suceden 
cosas inexplicables. Nuestro enemigo sera un sheriff-robot bastante mas peligroso de lo 
que parece. El aspecto general del juego no parece que difiera mucho de lo que ya co- 
nocemos, utilizando una perspectiva tridimensional tanto para la creacion de los escena- 
rios como para la de los personajes. Seguiremos contando con una amplia variedad de 
camaras desde las que podremos observar la accion. jPara cuando esta maravilla? Pues 
todo parece indicar que en las proximas navidades podremos convertirnos de nuevo en 
Edward Carnby y luchar contra las fuerzas del mal. 
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Para los mas 
pequenos de la casa 

La verdad es que el mundo del software no 
deja de sorprendemos. Cada dia que pa- 
sa son mas las companias que aparecen 
con programas de calidad, pero el caso de 
Optimum es especial por lo curioso de su pro- 
cedendo: nada menos que desde Israel. Los 
programas que estaran ya disponibles de la 
mano de Arcadia Software estan pensados 
para los mas pequenos de la casa, potencian- 
do que el termino "edutaitment" que les define 



sea cada vez mas popular. Ademas del co- 
rrespondiente manual de instrucciones de cada 
juego, se incluye una referenda para los pa- 
dres con la que se puede sacar mas partido al 
software con sus hijos. 

Los programas, adaptados a nuestro idioma, 
cuentan todos con voces en castellano, para 
una mejor comprension de lo que ocurre en 
pantalla. Entre ellos, de los que hablaremos en 
breve, destacan «El Pincel Magico», similar al 
«Deluxe Paint» pero adaptado; «DiscoMix», 
que nos permitira crear nuestros propios cuen- 
tos, y «Colores», en el que el nino aprende los 
colores jugando y coloreando dibujos. 
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Mirage entra 
en eMfuturo 



a compania creadora 
de los geniales y sim- 
paticos «Humans» ha 
cambiado estos curiosos 
personajes humanos por robots. «Rise of 
the Robots» es un arcade de lucha en el 
que los protagonistas son unos robots 
que consiguen dominar el mundo. Noso- 
tros vamos a tomar el control de la ma- 
quina para luchar contra ellos. Pero «Ri- 
se of the Robots» no es solo un juego de 
lucha. Abundan las escenas de gran be- 
lleza estetica. Lo mas destacado son los 
graficos, realizados mediante las mismas 
tecnicas empleadas en peliculas como 
"Terminator 2" o "Parque Jurasico". El 
programa saldra las proximas navida- 
des en cerca de veinte formatos distintos, 
entre los que figuran como es logico el 
PC tanto en disquete como en CD-ROM. 




El merito de hacer las cosas bien 

n el numero anterior os informabamos someramente de la publicacion 
por parte de Proein S.A. de los titulos de la compania Merit Software. En- 
tre ellos destacabamos uno, «Harvester», calificado como "el juego lla- 
mado a marcar una nueva era". Y lo cierto es que razones no le faltan, pues se- 
gun los mismos creadores del programa, «Harvester» es una experiencia de 
terror graficamente violenta. En el juego se incorporan elementos del rol junto con secuencias 
tipo arcade en las que la accion prima sobre el resto. Y todo ello con una historia ambienta- 
da con secuencias cinematograficas de calidad, que comienza cuando nuestro protagonista, 
un joven de tan solo diecisiete anos sufre de amnesia y se despierta en un misterioso e in- 
tranquilo pueblo que da nombre al programa. La calidad del juego viene avalada por el di- 
senador del mismo, Glbert Austin, creador entre otros de «Privateer», «Wing Commander ll» 
o «Strike Commander* entre otros. 






Tu Revista de Radio Control y Modelismo 

EN EL MES DE SEPTIEMBRE ENCONTRAS: 

KYUSHU J7W1 "SHINDEN". Interceptor procedente del Imperio del Sol Naciente. 

80ING XP9. Perteneciente a la epoca dorado de la aviocion, anterior a la II G. M 

TRIPULSO - DELTA - CANARD. En exclusiva, te mostramos un Tripulsorreoctor. 

ASH 26-E. Velero de 4 mts. de envergadura que te sorprenderd por su espectacular vuelo. 

CAMPEONATO DE ESPANA DE RESITENCIA MOTONAUTICA RC. 

Celebrado en el Canal Olimpico de Remo de Barcelona. 

MITSUBISHI PAJERO. 

Automodelo esc. 1/7, campeon del Paris-Dakar. jCorre,salta y diviertete por las dunas del desierto! 

CAMPEONATO DEL MUNDO COCHES EXPLOSION 1/8. 

Los mejores pilotos se desplazan a Austria para competir por ser el Numero UNO. 

YANKEE RACING SHOW. En Erancia se reunen los GIGANTES del RC. Podrds 

admirar desde Formulas 1 hasla Sports Protolipos en la gran escala de 1/4. 

COMO SACAR MAYOR RENDIMIENTOS A TUS MOTORES ELECTRICOS. 

Consejos y trucos prdcticos de los pilotos mas punteros en competicion de Espana. 
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Friendware distribuira los pro- 
ductos de Neo Soft en castellano 
dentro de nuestras fronteras. En- 
tre ellos destacan algunos pro- 
gramas de dibujo y de edicion de 
video. 

Para ios que deseen disfrutar de 
infinitas vidas en sus juegos fa- 
vorites ya pueden hacerlo gra- 
des a un programa de nombre 
«Game Wizard Pro» que se car- 
go en memoria antes de ejecutar 
el juego. 

Los amantes de las carreras de 
Formula Indy podran disfrutar 
en breve de siete nuevos circui- 
tos que apareceran para el simu- 
lador de Papyrus Publishing 
«lndyCar Racing». 

Gremlin esta finalizando la con- 
version a PC de «Desert Strike», 
donde se combina mucha accion 
y estrategia. 

La continuacion de «Rebel As- x 
sault» ya tiene nombre: «Dark 
Forces». Lucas lo lanzara a fina- 
les de este ano. 

Despues de que Microsoft per- 
diera el juicio contra Stac por los 
derechos del compresor de disco 
de este ultimo, la primera esta 
ya preparando el lanzamiento 
de una actualizacion de su siste- 
ma operativo, la 6.22. 

Tras el exito del CD-ROM interac- 
tive de Peter Gabriel, «Xplora 
1 », otros artistas seguiran el mis- 
mo camino: Prince, The Who, Da- 
vid Bowie y uno del hijo de John 
Lennon en su honor. 

Los populares lemmings volve- 
rdn a nuestras pantallas muy 
pronto. En esta ocasion, el pro- 
grama contara con una perspec- 
tive! en tres dimensiones, con los 
lemmings renderizados a toda 
pantalla. 

Hi Tech Entertainmenta ya ha 
puesto en marcha la version de 
"Super Street Fighter ll» para PC . 
En ella encontraremos los dieci- 
seis luchadores de la recreativa, 
y cada uno de los golpes espe- 
ciales. 
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La firma britanica presento sus ultimos programas 

ACCOLADE-LEGEND, 

1^ UN MATRIMONIO FELIZ 




Hate unos dias la delegation britanita de Attolade invito a 
la prensa espetialiiaaa a la presentation de los nuevos 
programas ae Legend que se distribuiran bajo el sello de 

Attolade. PCmania, por supuesto, estuvo alii y os antitipa ya las ta- 

ratteristitas fundamentals de los nuevos titulos. 



El primer titulo publicado sera «Superhe- 
ro League of Hoboken», una atractiva 
mezcla de juego de rol y aventura, for- 
mula que hasta ahora, como sabeis, ha da- 
do excelentes resultados. Este programa sal- 
dra tanto en floppy como en CD-ROM, y el 
juego nos invito a combatir a unos extranos 
heroes mutantes con atributos sobrenatura- 
les que pretenden destruirnos. 3Y que pode- 
mos decir de los infinites recursos de un abo- 
gado sin escrupulos? Este es el protagonista 
de una aventura con unas caracteristicas tec- 
nicas de lujo. Los programadores de Legend 
han utilizado su interfaz Xanth para combi- 
nar las diversas acciones del juego. Ademas, 
cuenta con buen sonido y estupendos grafi- 



cos. Bob Bates, presidente de Legend, nos 
hablo de otros dos proyectos en CD-ROM, 
«Death Gate» y «Mission Critical*. «Death 
Gate» esta basado en una serie de novelas 
por entregas publicadas con un gran exito 
de ventas en el diario norteamericano New 
York Times. Cuenta con sonido digitalizado y 
unos magnificos graficos. En esta misma li- 
nea esta «Mission Critical*, en el que se han 
incluido secuencias cinematograficas con ac- 
tores reales y todos los elementos capaces de 
satisfacer a los amantes de las grandes ba- 
tallas espaciales. Como veis, Accolade y Le- 
gend estan trabajando mucho para satisfa- 
cer nuestra sed de emociones fuertes, y os 
aseguramos que lo estan haciendo muy bien. 





Durante la visita de Craig 
Johnson, uno de los respon- 
sables de Kixx, a nuestra 
redaccion hace unas sema- 
nas, pudimos enterarnos de 
cosas tan interesantes como que esta serie 
de programas "budget" estan cosechando 
un exito sin precedentes con cerca de dos 
millones de copias vendidas por todo el 
mundo. Lo cual nos Neva a pensar que la 
cosa seguird funcionando durante bastante 
tiempo. Asi es que todos los aficionados a 
los buenos juegos podremos por fin, hacer- 
nos con aquellos titulos que en su dia se 
nos escaparon por tener el bolsillo un tanto 
vacio. Porque ya se sabe, la calidad no se 
agota con el paso del tiempo. 




Algunas companias pro- 
ductoras de videojuegos no 
parecen darse cuenta de 
que las instalaciones de sus 
programas en el disco duro 
del PC se hacen eternas debido a que des- 
comprimen los ficheros desde el disquete, 
en lugar de copiarlos todos al disco duro y 
una vez alii, descomprimir. Este segundo 
metodo es mas rapido, pues la velocidad 
de lecfura/escritura puede llegar a ser has- 
ta diez veces mayor. Pero todavia hay pro- 
gramas que tienen que ir leyendo desde el 
disquete, con la espera que esto supone. Y 
si el software ocupa varios discos, supone 
tanto tiempo que el usuario no ve el final 
de la instalacion. 
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Tu nombre es 




AVENTURA GRAFICA 

Esta innovadora pelicula inte- 
ractiva de ACCESS Software esta 
a anos luz por delante de cual- 
quier otro producto calificado de 
«interactivo». UNDER A KILLING 
MOON te traslada a las calles de 
San Francisco, tras la Tercera Gue- 
rre Mundial, y te adentra en un 
mundo virtual, repleto de gen'° 
y lugares sumamente detalladc 
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STARRING BRIAN KEITH. MARGOT KIDDER. & RUSSELL MEANS 



La historia 

Esta pelicula interactiva te introduce en el papel 
de Tex Murphy, investigador privado. Al principio 
de la historia estas en tu destartalada oficina de un 
segundo piso, en el corazon de una deprimente 
zona de mutantes de la ciudad. Si te asomas a la 
ventana puedes mirar hacia abajo y ver las calles 
llenas de gente ocupada en sus asuntos..., muchos 
de los cuales estaran fuera de la lev- Tras una ra- 



la vista. 



Las estrellas invitadas 

Para conseguir que la pelicula interactiva llegue a 
ser un genero artistico, pensamos que las estrellas 
de Hollywood podrian anadir la legitimidad y el 
talento que necesitabamos. Por esta razon invita- 
mos a varias estrellas — Brian Keith (Hardcastle & 
McCormick, The Parent Trap, etc.); Margot Kidder 



(Superman I, II, etc.), y Russell 
Means (El ultimo mohicano, etc.)— 
a que se unieran a nuestro equipo 
de 18 experimentados actores que 
toman parte en UNDER A KILLING 
MOON. 



anda sonora original 

UNDER A KILLING MOON tiene 

una completa y variada selection 

'e musica original, voces digitali- 

as de alta calidad y efectos de 

que esta pelicula interactiva resul- 

nante al oido como impresionante a 
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;<f> 




'<& 






3* J 1 



-ym M 



DROSOFT Moratin 52, 4 9 dcha. 28014 Madrid Tel.: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 
feefono SERVICIO DE ATE NC ION AL USUARIO: 91 /429 1161 




COM IDS I^SiEBUi 



IfV* Vll 



fim™ vfi pur Us ntaa fwfn&fii m 

que wnsiste el shareware. Vamos a 
(ontinuar hablando de esta innovadora 
forma de distribution, pero ahora son sus 
autentkos protagonistas quienes nos 
wentan sus impresiones y nos antkipan 
las novedades de los proximos meses. 



Jay Wilbur 



id SOFTWARE 

PC MANIA: Habeis optado por el share- 
ware para distribuir vuestros productos ;,que 
ventajas encontrais en el frente a los canales 
convencionales de distribucion? ; Lo conside- 
rs realmente eficaz? 

JAY WILBUR: Si Este canal de distribu- 
cion puede ser mux positivo para aquellos 
que acceden a el con productos de gran cali- 
dad. No hay ninguna caja engahosa que con- 
tenga un maljuego. 

P.M.: La oportunidad de dejar probar gra- 
tuitamente un juego con el fin de captar mas 
usuarios registrados screes que es un buen 
metodo para aumentar las ventas? 



J.W.: Esta pregunta se la deberiais trasla- 
dar a Scott Miller de Apogee. El es el genio 
que hay detrds del metodo de la trilogia. 

PM.: ;,Utilizais equipos de programacion 
externos a id Software? 

J.W.: No, nosotros programamos nuestros 
juegos aqui mismo, en "Casald". 

P.M.: Algunas empresas distribuyen aque- 
llos proyectos de programadores que conside- 
ran buenos y que reciben del publico ^Cuan- 
tos juegos de calidad recibis vosotros? 

J.W.: iQuereis decirmejores que los nues- 
tros? jNinguno! 




Los componentes de id Software 



P.M.: Normalmente el shareware es una 
buena via para dar a conocer a nuevos progra- 
madores. ^Haceis algiin tipo de esfuerzo para 
que nuevos equipos os envien sus trabajos? 
;Llevais a cabo algiin tipo de selection? 

J.W.: No vamos por ahi buscando proyectos 
de aficionados. Cuando surge uno, solemos 
remitir a su autor a Apogee o Epic. Nosotros 
hemos elegido a dos grupos (Raven Software 
-Shadowcaster- y Cygmts Studios -Raptor-) 
para que programen juegos con los codigos 
fuentes de «Doom», los cuales se lanzardn ba- 
jo el sello de id a finales del 94 o principios 
del 95. Estos grupos han sido seleccionados y 
se les ha invitado a trabajar con nuestra tec- 
nologia porque estamos seguros de que su 
obra va a tener una cierta calidad. No nos in- 
teresa trabajar con cualquiera. Solo nos inte- 
resa colaborar con los mejores. Cualquiera 
podrd estar seguro de encontrarse entre los 
mejores cuando le invitemos a trabajar con 
nuestra tecnologia. 

P.M.: ^Consideras que es esta una buena 
actividad para permitirse vivir holgadamente 
y sin preocupaciones? 

J.W.: Evidentemente, un "bombazo" puede 
reporter a su autor varios millones de dolares. 

P.M.: Contadnos algo de vuestros proxi- 
mos lanzamientos, o de alguno de vuestros 
proyectos para el proximo afio. 

J.W.: «Doom II: Helton Earth» se comer- 
cialiiard en las tiendas en el mes de octubre. 
La " ' sangria " continua en un juego mucho 
mas grande y mejor que «Doom». 

Raven Software esta trabajando tambien en 
«Heretic». este nombre es aim provisional, un 
juego que se laniard a finales de este aho, 
que para que os hagdis una idea es un «Doom» 
con brujos. «Strife», tambien H'tulo provi- 
sional, se laniard a principios o me- 
diados del 95 es una especie de jue- 
go de rol at estilo de CyberPunk. 

P.M.: ^Como es vuestra rela- 
tion con Apogee? 

J.W.: Id Software dejo de colabo- 
rar con Apogee tras el lamamiento de 
«Wolfestein 3D». «Domm» ha sido publi- 
cado exclusivamente por id Software. 

No ha habido ninguna ruptura entre las dos 
compahias. Se trata simplemente de una de- 
cision comercial. 



Pcmania 




PC MANIA: Os habeis hecho famosos en 
todo el mundo por haber dignificado el con- 
cepto de la distribution de programas share- 
ware. Desde el punto de vista formal, estos 
productos eran considerados por muchos co- 
mo articulos de segunda fila que no merecian 
entrar en los canales convencionales de dis- 
tribution. Si tuvierais la oportunidad de elegir 
una vez mas un concepto de ventas y marke- 
ting, ivolveriais a tomar la misma decision? 

SCOTT MILLER: Si. tomariamos otra vei 
la misma decision. Nuestros primeros juegos no 
eran lo suficientemente adecuados, para triun- 
far a traves de los canales convencionales de 
distribucion, por lo que buscamos otra option. 

P.M.: Sois tambien los creadores de un 
nuevo concepto: dar gratis la primera parte de 
un juego, provocando asi la demanda de las 
siguientes entregas, que solo se pueden ad- 
quirir mediante el registro. ^A quien se le 
ocurrio esta idea? ^Aconsejariais a otras com- 
pani'as de software que hicieran lo mismo? 

S.M.: Idee este concepto de marketing con 
el lamamiento de un juego de texto/arcade. 
«Kingdom ofKroi», en 1987. Contrate enton- 
ces a otros programadores de videojuegos pa- 
ra que me ayudaran a crear numerosos pro- 
gramas que se pudieran distribuir como 
shareware por medio de ese sistema. Porejem- 
plo, id Software fue uno de los primeros equi- 
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Scott Miller 



APOGEE 



pos de programacion contratados por Apogee, 
ap primer lanzamiento fue nada menos que 
"Commander Keen». Fue al cabo ya de varios 
ahos cuando otras compahias como Epic em- 
pezaron a emular esle metodo de ventas. 

P.M.: Por lo que sabemos, actualmente no 
distribuis juegos programados por vosotros mis- 
mos, sino que lo haceis por encargo de algunos 
equipos jovenes que quieren que sus programas 
se comercialicen bajo una marca famosa. ^Que 
haceis exactamente en el area de la programa- 
cion antes del proceso de distribucion? 

S.M.: Apogee trabaja con programadores 
a muchos niveles. Siempre participamos de al- 
guna manera en la programacion de los jue- 
gos que distribuimos. De hecho, a lodos los 
equipos de programacion se les asigna un di- 
rector de proyecto de Apogee, que supervisa 
el desarrollo del programa en cuestion. Son 
muchos los proyectos de programadores que 
recibimos cada semana. La mayoria de ellos 
son rechazados. Hasta ahora solo hemos 
aceptado unos cuantos. La mayor parte de los 
programadores que trabajan con Apogee ban 
sido contratados por nosotros mismos, y he- 
mos visto que tenian mucho talento, yafuera 
como programadores, ya como artistas. 

P.M.: iQue juegos teneis previsto lanzar a 
finales de verano? 

S.M.: Tenemos varios juegos nuevos en 
perspective^ como por ejemplo «Mystic To- 
wers» (unjuego de inteligencia), «Wacky 
Wheels" (un juego de carreras pseudo-tridi- 
mensional) y «Rise of the Triad» (unjuego de 
disparos tridimensional con muchos elemen- 
tos novedosos). 

P.M.: El exito de una compania de distribu- 
cion depende principalmente de la fuerza de 
sus socios. Id Software es un socio fuerte. 
^Como empezo vuestra cooperation? 

S.M.: Id Software no se llamaba asi cuando 
contrate a sus programadores, que eran tres y 
trabajaban en Softdisk, Inc., que editaba una 
revista mensual en un disco que contenia pe- 
quehos juegos. Estudiamos varios de sus ar- 
cades, y nos pusimos en contacto con ellos pa- 
ra ver si estaban interesados en programar un 



juego de shareware para su distribucion a 
cargo de Apogee. De esta forma, llegamos a 
un acuerdo para que produjeran el primer 
«Commander Keen*. Por aquel entonces se 
denominaban Ideas from the Deep (IDF), pe- 
rn mas tarde cambiaron ese nombre por el de 
id. Bajo su nueva denomination programaron 
otros dos grandes exitos de Apogee, «Com- 
mander Keen: Goodbye Galaxy!» y «Wolfens- 
tein 3-D». Id ha ganado millones de dolares 
con este ultimo juego y ha decidido lanzar 
«Doom» por su cuenta, usando las tecnicas 
que ha aprendido de Apogee. 

P.M.: Los sistemas de creation de image- 
nes tridimensionales, como el que se ha usado 
en «Wolfenstein» o mas aiin en «Doom», 
abren nuevos campos al mundo de la progra- 
macion de videojuegos. Hasta ahora solo he- 
mos visto juegos de disparos del mismo estilo, 
aunque han constituido un gran exito en todo 
el mundo. En Alemania, no obstante, los dos 
juegos estan clasificados "X" por la violencia 
que exhiben. ( ;Nunca habeis imaginado juegos 
educativos, aventuras epicas o juegos de rol 
disenados con graficos del tipo de «Doom»? 

S.M.: Apogee programa juegos violentos 
porque existe una gran demanda de realismo. 
Los adultos tambienjuegan y les gustan tanto 
los programas realistas, como los juegos tra- 
dicionales al estilo arcade. Nuestros juegos 
violentos son siempre clasificados por noso- 
tros mismos. Estamos progra- 
mando varios juegos tridimen- 
sionales que tendrdn algo mas 
que el tipico "disparar a todo 
lo que se mueva", que tuvo 
tanto exito en «Doom». Nues- 
tros proximos juegos tridimen- 
sionales tendrdn un argumento 
mas profunda. 

P.M.: «Wolfenstein 3D» te- 
nia un viejo predecesor, «Cas- 
tle Wolfenstein» para Atari 
800, que fue programado a 
principios de los ochenta. ^Os 
inspirasteis en ese juego (cla- 
sificado "X" durante mucho 
tiempo en Alemania) o en su 
argumento para lanzar vuestro 
reciente gran exito? 



S.M.: En un principio, id no iba a progra- 
mar «Wolfenstein 3D», ni ningun otro juego 
tridimensional, porque aim estaba en vigor su 
contralo con Softdisk para programar juegos 
en exclusiva para esta compania. Apogee in- 
tervino para ayudar a id a desprenderse de 
sus obligaciones commentates con Softdisk. 
Luego les convencimos para que crearan un 
juego tridimensional para el mercado de sha- 
reware que en aquel memento no iban a pro- 
gramar. Lo que ocurrio se resume en que 
Apogee creo un juego para Softdisk, titulado 
«Scuba Venture*, lo cual le dio a Id el margen 
de tiempo suftciente para que hiciera unjuego 
para Apogee: «Wolfenstein 3D». 

P.M.: ^Como se fundo Apogee? 

S.M.: Apogee es la compania que acuiio el 
"concepto de trilogia" para lanzar juegos a 
troves de shareware. Este sistema se puso en 
prdctica en 1987 con los programas de Kroz. 
Tanto esta compania como Apogee fueron 
fimdadas por mi. Mi experiencia en videojue- 
gos es mucha. A principios de los ochenta ya 
era un gran aficionado a los juegos de orde- 
nadory de salon. Mi actual socio de Apogee, 
George Broussard, y yo escribimos en 1982 
un libro titulado "Shootout: How to Zap the 
Video Games" (jFuego!: Como dominar los 
videojuegos), que explicaba las mejores tdcti- 
cas para dominar los juegos de salon mas po- 
pulares, como «Asteroids» y «Pac Man». Tra- 
baje como columnista semanal de informdtica 
en un periodica. Despues he continuado es- 
cribiendo articulos en revistas especializadas. 

P.M.: j.Que piensas de la evolution tecno- 
logica que estamos viviendo? Los primeros 



juegos solo soportaban graficos CGA, luego 
llego la larga era de EGA, y los juegos actua- 
tes, que ofrecen graficos de 320x200 pixels en 
256 colores y compatibilidad con Sound Blas- 
ter. Con «Raptor». habeis empezado a ofrecer 
la compatibilidad con miisica MID], aunque 
la banda sonora del juego consiste en una sola 
secuencia que se repite. <,Que aspecto tendran 
los juegos dentro de unos meses? 

S.M.: Los juegos del future incorporardn 
una tecnologia superior. Actualmente es dificil 
seguir el rhino de desarrollo del hardware. 
Cuando sale algo nuevo en esle campo, pode- 
mos tardar hasta 18 meses en crear unjuego 
que lo utilice. 

P.M.: Programais vuestros juegos para PC. 
iEs el PC 486 la linica election? ^Habeis pen- 
sado en programar juegos para otro tipo de 
formatos? 

S.M.: Nosotros programamos nuestros jue- 
gos en PCs de altas prestaciones, como 486 y 
Pentium. Para hacer competitivos nuestros 
programas, los disehamos para esos mismos 
formatos. Es imposible hacer un gran juego 
tridimensional que se ejecute bien en un 386 o 
inferior. 

P.M.: ;,C6mo es el usuario habitual de vues- 
tros juegos? (,Cual es su edad? 

SM;. Al programar diferentes tipos de jue- 
gos, nos dirigimos a una amplia gama deju- 
gadores, desde los aficionados a los juegos 
arcade, hasta los que prefieren los juegos de 
inteligencia, educativos e incluso violentos y 
realistas. 




Dennis Scarff, Director de Operaciones Exteriores de Apogee 
y Juan Diaz-Bustamante, de la compania Friendware, en la cita anual del 

shareware en Indianapolis. 
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«Wolfstein» marco la pauta 
para la revolucion de «Doom» 

P.M.: A finales de los setenta una compa- 
nia, llamada Apogee Software, programaba 
juegos para el Atari de 8 bits, como el As- 
trowarriors para 4 jugadores. ;,Los conoceis? 
^Habeis tenido algo que ver con ellos o se 
(rata simplemente de una coincidencia? 

S.M.: jEsta es laprimera vez que oigo ha- 
blar de otra Apogee! No tenemos nada que 
ver con ellos, 

P.M.: Las compaiiias que producen juegos 
"comerciales" suelen adjuntar a sus progra- 
mas articulos de promocion. Tambien es usual 
encontrar imagenes de personajes conocidos. 
i,Creeis que los buenos programas de share- 
ware no necesitan ese tipo de promocion? 

S.M.: Lasfirmas comerciales usan las 
tecnicas de merchandising para promocio- 
nar sus productos. Gracias a la distribution 
y publicidad gratuita de shareware, no te- 
nemos necesidad de hacer estas cosas. Al 
ahorrar en publicidad, podemos permitimos 
pagar altos royalties a mtestros autores. 

1 Pcmania 



Tim Sweeny 



EPIC MEGAGAMES 



PC MANIA: Si tuvierais que 
elegir de nuevo un concepto de 
ventas y marketing que resultara 
interesante para vosotros como 
companfa de videojuegos, ^volve- 
n'as a apostar por el shareware? 
^Por que es un sistema de venta 
rentable? 



TIM SWEENY: Desde i 
El shareware es un medio exce- 
lente para distribuir juegos y 
conseguir a la vez una amplia co- 
bertura. Supongo que ya sabeis 
que file Scott Miller de Apogee 
quien ideo este concepto bdsico 
de marketing. Otras companias, 
como idy Epic MegaGames, han 
desarrollado esa idea original y 
han convertido los juegos de sha- 
reware en un verdadero negocio. 

Como no tenemos ningun inter- 
mediario, los beneficios son mux 
altos. Si tuvieramos que vender a 
traves de ellos el shareware seria 
sencillamente inviable. Las com- 
paiiias tradicionales no pueden 
utilizarlo porque les privaria to- 
talmente de sus vendedores y dis- 
tribuidores. 
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«Zone 66» y «One must fall» son claros ejemplos 

de la filosofia de Epic Megagames: programas 

que daran paso a diferentes versiones a medida 

que se incorporan nuevas opciones. 



P.M.: En vuestra actividad ^que esfuerzo 
dedicais a la distribucion y cuanto a la pro- 
gramacion propiamente dicha? 

T.S.: En realidad, la distribution es solo 
una pequeiia parte de nuestra actividad. Epic 
participa mucho mas en la programacion de 
juegos que la mayoria de las compaiiias. Reu- 
nimos a una serie 
de programadores, 
artistas, disehado- 
res y miisicos, des- 
pues coordinamos 
directamente su 
trabajo, financia- 
mos los proyectos y 
proporcionamos 
muchos recursos. 

Epic trabaja tan- 
to con programado- 
res propios como 
con equipos exter- 
nos que estan dis- 
tribuidos por todo 
el pais. Esta sera 
seguramente la ma- 
nera como las com- 
paiiias de alta tec- 



nologia van afuncionar en elfuturo. No esta- 
mos constrehidos por limites geogrdficos o la- 
borates, por lo que podemos trabajar en estre- 
cha colaboracion y recibir las ideas de mucha 
gente. Para Epic, un buen programador es un 
gran programador en potencia. Cuando ha- 
blamos con un posible autor, evaluamos su 
juego, pero intentamos al mismo tiempo ha- 



cernos una idea de como serdn su segundo v 
tercer juegos. Esta filosofia ha dado como re- 
sultado una serie de juegos que ran mejorando 
continuamente. Ademds es un tipo de trabajo 
mux rentable. Los principales autores de sha- 
reware ganan mucho dinero. Es un 
buen negocio para principiantes, 
porque un autor puede empezar 
programando juegos por simple afi- 
cion y luego llegar a dedicarse a 
ello plenamente segun van oilmen- 
tando sus ganancias. 

El programador de Epic Pinball, 
James Schmalz, empezo trabajando 
a tiempo partial para Epic. Su pri- 
mer juego. Solar Winds, fue un exito 
relative x se dedico exclusivamente 
a la programacion de Epic Pinball 
durante los doce meses siguientes. 
Ese juego obtuvo un exito inmediato 
x los royalties son maravillosos. 



PM: ;,Y con que nos vais a sor- 
prender proximamente? 

T.S.: Estamos preparando el 
lanzamiento de «One Must Fall,» 
un juego cibemetico al estilo 
«Street Tighten que ahade nuevos 
elementos a este genero. Y mux 
pronto va a salir tambien «]azz 
Jackrabbit», un juego con el scroll 
mas rdpido jamas visto en un PC. 
Este juego tiene como protagonistu 
a un conejito que va provisto de 
una enorme pistola. Ademds, esta 
repleto de grdficos y animaciones 
de una gran calidad. 




P.M.: t,C6mo se fundo Epic? 

T.S.: Epic se incorporo hace dos ahos al 
mercado como una compania seria de juegos 
para shareware, cuando lanzamos ((Jill of the 
Jungle», un juego de arcade-aventuras de 256 
colores con VGA. 
Yo fid el que diseno 
y programo el jue- 
go, con la ayuda de 
un artista y un musi- 
co. A las dos sema- 
nas de su lanza- 
miento, ya habia 
recibido un monton 
de cartas y pedidos. 
Entoncesfue cuan- 
do connate a los dos 
primeros empleados 
de Epic y empeza- 
mos a desarrollar 
nuestros esfuerzos 
de programacion y 
marketing. • 

Derek Dela Fuente 



Tim Sweeny y Mark Rhein, de Epic Megagames 
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OVERLORD 

50 aiios 
despues 
recordando 
el Dia D 

El pasado 6 de junio se cum- 
plieron 50 aiios desde el fa- 
moso Dia D, la audaz ofensi- 
va aliada contra la invasion 
Nazi. El mayor desembarco 
de la historia. Un dia de liber- 
tad. 

A pesar de esto, el Dia D no 
habria existido de no haber logrado 
reducir el poder aleman en tierra, 
mar y aire. 

Tu trabajo consiste en lograr des- 
truir las fuerzas alemanas ocupando el Norte de Francia, en OPERATION 
OVERLORD, la campana aerea que culmino en el Dia D. 
OVERLORD te ofrece la oportunidad de pilotar el Typhoon lb, el 
Mustang III o el Spitfire IX. El juego tiene, entre otras caractensti- 
cas, el revolucionario sistema INSIDE COMBAT LOCK (bloqueo 
en combate), el cinematico VIEW MATRIX, y la representation gra- 
fica de aviones mas realista que jamas haya existido en la historia de 
los simuladores de vuelo. 

©1994 Rowan software. P Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. Todos los derechos re- 

servados. 

LOGO: ROWAN 




HOKUM-KA 50 

Piratas poderosamente armados atacan 
cargeros en el Sur de China. 

Las fuerzas de Emilio Chango, el cerebro tras 
la organization pirata, estan empezando a 
ser mas sofisticadas, comprando armamen- 
to pesado, y destruyendo vidas y cargueros 
cada dia. Se ha descubierto que la base de 
estos piratas se encuentra en las Islas Anambas. 
Ahi es donde te diriges. Acabas de ser con- 
tratado por un cartel de comerciantes de 
Japon, China, Filipinas y Singapur para de- 
volver la seguridad de las rutas maritimas. 
Eres el capitan de un grupo de soldados 
mercenarios y de pilotos de helicopteros. Tti 
planeas la estrategia, los objetivos y envias 
tus unidades hacia el enemigo. Tomaras el 
control de cualquiera de los helicopteros y 
te trasladaras directamente al lugar de la ba- 

talla. 

"El modelo mas preciso de cualquier simulador de helicoptero que se haya visto hasta 

ahora" 

• 4 diferentes helicopteros de combate, autenticamente recreados (Bell Supercobra, Kamov 
Hokum (Werewolf), KAMOV MI-8 y el Westland Army Lynx), todos ellos verifica- 
dos como correctos por oficiales militares de alto rango. 

• Con el "Dynamic Mssion Generating System" (Sistema Dinamico Generador de Misiones) 
podras pasar por 1 00 misiones diferentes. Ademas, se generaran nuevas misiones a me- 
didaquejuegas. 

©1994 Virgin Interactive Entertainment, Inc and Simis, Ltd. Todos los derechos reservados. 




THE 11™ HOUR 

I 1 1 ■ II n W W lm The sequel to The 7th Guest 

Periodista desaparecida mientras investigate misteriosos sesinatos. 

Han pasado se- te, Carl Dennin, se ha trasladado al lugar de los 

tenta anos des- sucesos para resolver el misterio bajo la desa- 

de que el nom- paricion de Robin, investigar los asesinatos y 

bre de Hen ry descubrir los misterios que la mansion Stauff 

Stauf se men- todavia guarda en su interior. 

ciono por ultima No hay momento que perder. De ti depende 

vez. Ahora su rescatar a Robin antes de que el reloj de 

ciudad, Harley, THE 11TH HOUR (LETTERING ORIGI- 

y su mansion, NIAL) 

vuelven a ser The sequel to THE 7th Guest. 

noticial. Lape- The 11th Hour (La Hora 11) es la secuela del 

riodista de la lo- famoso titulo THE 7TH GUEST, el juego en 

calidad, Robin CD-ROM que ha batido records de venta en toda 

Morales, ha de- Europa, y con mas de 

saparecido in- 500.000 copias vendidas 

vestigando su- en todo el mundo. 

cesos extranos Mas de una hora de vi- 

en la ciudad. Su deo absolutamente rea- 

colega y aman- lista, con actores profe- 






sionales, graficos mas sua- 
ves y action mas rapida, 
"terror psicologico", mas 
puzzles, mas juegos, mas 
terror, mas rompecabezas, 
efectos especiales y banda 
sonora compuesta por "The Fat Man". 
Las veintidos habitaciones de la Mansion Stauff 
han sido re-dibujadas y retocadas para darles el 
aspecto del paso de esos 70 afios. El entorno ha 
sido mejorado, y la sensacion de 3D es aiin mas 
realista. La sensacion de estar dentro de la man- 
sion no puede ser mas real. Tus gritos se confundiran 
con los de la casa... 

Todo ello en 3 CDs, en una presentation toda- 
via mas impresionante que la de The 7th Guest, 
creada por Margo Chase, la disenadora conoci- 
da por su trabajo en la famosa peh'cula de Francis 
Ford Coppola "Dracula". 
El mejor drama interactivo del mundo. 



THE Uth Hour: The sequel to The 7th Guest es una marca registrada de 
Virgin Interactive Entertainment, Inc y Trilobyte. Inc. © 1 994 Virgin Interactive 
Entertainment. Inc y Trilobyte. Inc. Todos los derechos reservados. Virgin es 
una marca registrada de Virgin Enterprises, Ltd. 
LOGO: TRILOBYTE 
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Desde que el MS-DOS empezo su carrera como PC-DOS en los primeros ordenadores personales 

de IBM el gran numero de modificaciones, adaptadones y mejoras que ha sufrido, 

recordad que vamos por la version 6.2 y se anuncia para el proximo ano 

una con el numero 7, han erradicado la practices iotalidad de errores o descuidos en su diseno, 

que daban lugar a que se pudieran descubrir formas de hacer cosas 

que no estaban confempladas en los manuales. 

Sin embargo existen funciones del DOS que han sido poco documentadas 

y que permiten al usuario tener un sisiema operativo en su ordenador 

diferente y totalmente personalizado. 



He aqui algunas de ellas. Es nues- 
tra intencion que todos vosotros, 
lleveis anos, dias o incluso ho- 
ras con vuestro PC, podais utili- 
zarlas. Los "trucos" que os contamos en las 
siguientes lineas funcionan en la practica to- 
taiidad de las versiones del MS DOS supe- 
riores a la 4.01 . Sea como sea, expertos o 
novates, esperamos que cada cual encuentre# 
algo de su interes. 

4&MBIAR EL COLOR 
WLA PANTALLA 

Mediante la orden PROMPT, y teniendo car- 
gado el controlador ANSI. SYS, se puede es- 
tablecer el color de fondo de la pantalla. Pa- 
ra cargar el ANSI. SYS debeis incluir la 
siguiente linea en vuestro archivo CON- 
FIG.SYS: DEVICE=C:\DOS\ANSI.SYS. Una 
vez instalado el controlador ANSI resetead 
el ordenador para que los cambios surtan su 
efecto y teclead exactamente: 



PROMPT $E[XXm$P$G 



31 


Rojo 


32 


Verde 


33 


Amarillo 


34 


Azul 


35 


Magenta 


36 


Cyan 


37 


Blanco 





70S ESPEGALES 

i solo se puede cambiar el color del texto, 
sino que ademas existe otra cosa que se lla- 
ma el "bit de atributo" y que responde a la 
siguiente tabla: 



numerc 


efecto 


7 

4 
5 
7 


Negrita 
Subrayado 
Blink (Parpadeante) 
Reverse Video 


8 



Invisible (Text negro sobre fondo negro] 
Desactiva los anteriores. 




donde XX es i 


jn numero del 40 al 47 segun 


la siguiente ta 


bla: 


numero color 


40 


Negro 


41 


Rojo 


42 


Verde 


43 


Amarillo 


44 


Azul 


45 


Magenta 


46 


Cyan 


47 


Blanco 




Podeis cambiar el color permanentemente 
modificando la orden PROMPT que se en 
cuentra en vuestro archivo AUTOEXEC.BAT 



BIAR EL COLOR 
TEXTO 



De la misma forma que el color de la panta- 
lla, se puede cambiar el del texto que apare- 
ce en ella. En esta ocasion habra que usar 
los valores de esta otra tabla (recordad que 
teneis que tener el ANSI. SYS cargado): 

numero color 

30 Negro 



BIAR EL NUMERO DE 
AS DE LA PANTALLA 



El monitor del PC consta normalmente de 
veinticinco lineas. Un ordenador con tarjeta 
VGA permite variar el numero de lineas por 
defecto, utilizando la orden MODE, tan fd- 
cilmente como: 

MODE CON LINES=43 



MODE CON LINES=50 



ME ES EL SMARTDRIVE? 




DEVICE=C:\DOS\SMARTDRV.EXE 
[tam_buffer] [tam_minimo] [/A] 

El tamano del buffer, la RAM usada por 
SMARTDRIVE, oscila entre los 128 y los 
8192 Kb, por defecto: 256 Kb. El tamano 
minimo es aquel al que la memoria puede 
reducirse como maximo si no contamos con 
la suficiente. El parametro /A instala el buf- 
fer en memoria expandida en lugar de ex- 
tendida, para lo que tendremos que tener en 
el CONFIG.SYS cargado el controlador 
EMM386.EXE. 

Teniendo el smartdrv activado, el numero 
de buffers, la orden BUFFERS la hallareis en 
el fichero CONFIG.SYS se puede reducir a 
tres para ahorrar una importante cantidad 
de memoria. 

E EL TAMANO 
ENTORNO 

Es frecuente que, cuando alguna aplicacion 
se excede en la definicion de variables de 
entomo (SET), el usuario tenga que aumentar 
el espacio disponible editando el CON- 
FIG.SYS, cambiando el valor de los parame- 
tros de la variable SHELL y volviendo a rea- 
rrancarel equipo. 

Estos cambios suelen ser temporales, por lo 
que luego se debe volver a editor el CON- 
FIG.SYS, deshacer los cambios y volver a 
arrancar de nuevo. 

jA nadie se le ocurre algo tan sencillo co- 
mo cargar un segundo interprete con otra 
definicion de entorno? 




Ejemplo desde la linea de comandos: 

COMMAND /£• 1024 
Para anularlo, basta teclear: 

EXIT 



5MARTDRIVE, que podeis encontrar en el 
directorio del MS DOS con el nombre de 
Smartdrv.exe, es un controlador software el 
cual permite utilizar memoria extendida 
expandida para reducir el numero de acce- 
sos al disco duro,aumentando de esta mane- 
ra la velocidad de ejecucion de los progra- 
mas. 

Esto se denomina Cache de disco y su fun- 
cionamiento es tal y como si el ordenadorjfj 
"recordase" lo ultimo utilizado y lo almace- 
nase temporalmente para no tener que volver 
a cargarlo desde el disco duro. A veces, aplicaciones antiguas demasiado 

Para activarlo, basta conque se anada al dependientes del hardware, dan problemas 
CONFIG.SYS la linea: con el teclado expandido de 102 teclas. Se 




BIAR EL TECLADO 
f ANDIDO A TECLADO XT 
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puede simular el 
teclado clasico de XT, (el de tan solo diez 
teclas de funcion colocadas en dos columnas 
a la izquierda), anadiendo en el fichero 
CONFIG.SYS una de estas dos lineas: 

DEVICE=C:\DOS\ANSI.SYS /K 

O bien: 

SWITCHES=/K 

MPT PERSONALIZADO 

La potencia del ANSI. SYS casi nunca es ex- 
plotada en su totalidad. Aqui hay un ejemplo 
de como se puede utilizar para obtener, en 
la parte superior de la pantalla, una especie 
de linea de estado. Las variaciones sobre el^ 
tema, las dejamos a gusto del lector. 

Anadiremos en el AUTOEXEC.BAT en una 
sola linea el comando: 

PROMPT 

$E[s$E[H$E[2;34;42m$E[K$E[ 1 Cnata- 
cha_DOS$E[ 1 ;36H$T$H$H$H$E[ 1 ;66H$D$ 
E[0;37;40m$E[u$P$G 

Su funcion se explica de la siguiente forma: 

$£fs Almacena posicion actual del cursor. 

$E[H Mueve el cursor a la prima fila, primera columna. 

#[2;34;43m Azul sobre verde. 

$[[K Borra fiosta final de linea (dejando la linea en verde). 

$£[ ? Cnotac/io_DOS - Escribe un literal (por ejemplo, el nombre del sistemo). 

ffl;36H Mueve el cursor a la linea uno, columna Ireinla y seis. 

$1$H$H$H Muesfra la liora flioras, minutosysegundos). # 

$E[ 1;66H Ateve el cursor a la linea uno, columna treinta y seis. 

5DS£fO;37;40m Resfaura el color a bianco sobre negro. 

$E[u fesfaura la posicion del cursor. 

$P Muestra la unidad actual y el path. 

$G Simbolo '>'. 

(No olvidar tener cargado el ANSI. SYS.) 



arch, quiza echen de menos el ultimo punto 
de menu que aparece en el FDISK de este ul- 
timo: "Rescribir el registro de arranque del 
Disco Duro". Esto ha sido util mas de una vez 
cuando, bien por la accion de algun virus o 
por algun tipo de error, la tabla de particio- 
nes ha sido alterada y el disco no es capaz 
de arrancar. 

El FDISK de MS-DOS dispone de esta posi- 
blilidad a partir de la version 4, lo que ocu- 
rre es que en pocos sitios viene documenta- 
da. Se usa: FDISK /MBR, donde MBR quiere 
decir Master Boot Record. No es aconseja- 
ble utilizar este modificador con un disco in- 
fectado, sino cuando tras eliminar el virus 
con una herramienta adecuada, la tabla de 
particiones ha quedado danada. 



ALIZAR ELIMINAR 
MACROS DE DOSKEY 



Los codigos para las teclas o combinacio- 
nes de teclas, se pueden encontrar en cual- 
quier manual del DOS medianamente com- 
plete Concretamente, los correspondientes a 
las teclas de funcion son los siguientes: 



Fl 


59 


F5 63 


F9 67 


F2 


60 


F6 64 


F10 68 


F3 


61 


F7 65 


Fll 133 


FA 


62 


F8 66 


F12 134 





Lds usua 



PCION MBR DE FDISK 

C3s usuarios de MS-DOS que conozcan DR- 
DOS, un sistema operativo de Digital Rese- 
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Algunos programas que han sido pensados 
para la version 5.0 de MS-DOS o superio- 
rs tienen la mala costumbre de crear ma- 
cros con la orden DOSKEY y dejarlas acti- 
vas tras la finalizacion de los mismos. Eso 
provoca funcionamientos inesperados desde 
la linea de comandos o desde otras aplica- 
ciones. 

Para visualizar todas las macros de DOS- 
KEY se puede dar la orden: 

DOSKEY /MACROS 

Y para desasignar todas las existentes, bas- 
ta pulsar ALT-F10. 

$NAR TECLAS 
iimNClON 
CON LA ORDEN PROMPT 

El fichero binario ANSI. SYS puede utilizarse 
para redefinir las teclas de funcion usando 
el comando interno PROMPT de la forma si- 
guiente: 

PROMPT $P$G$E[0;XXX;"CCCCC$_"p 

Donde XXX toma el valor de la tecla de fun- 
cion y CCCCC es el texto que se quiere asig- 
nar. En el caso de que dicho texto sea un co- 
mando, puede ser util seguirlo de "$_" para 
ahorrarnos pulsar <lntro> tras el mismo. 




NDOS DE 
OLO PARAMETRO? 

Para evitar la incomodidad que supone el 
uso de las ordenes que solo admiten un fi- 
chero como argumento, se puede crear un 
fichero .bat en un directorio que tenga prio- 
ridad en el PATH, de la forma siguiente: 

©ECHO OFF 

:INICIO 

SHIFT 

IF "%0"=="" GOTO FIN 

XXXXX %0 

GOTO INICIO 

:FIN 

Donde XXXXX se sustituira por la orden 
apropiada, (DEL, TYPE, etc). 

AS ORDENES 
UNA SOLA LINEA 

Los usuarios de otros sistemas operativos echa- 
ban de menos en MS-DOS el que no se pudie- 
ra ejecutar mas que una orden por linea. 

A partir de la version 5.0, y teniendo car- 
gado el DOSKEY.COM, esto se puede hacer 
separando las ordenes con la letra griega PI, 
que se obtiene pulsando la combinacion 
CONTROL+T. 

Se puede probar con el siguiente ejemplo: 

cf/'r % ver % vol % echo cuatro en linea 9 

Carlos Alvaro 
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La simulacion de tanques mas real . 
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LOGIC 



Y REALIDAD 

Dos mundos cada vez mas proximos 



El pihto, metido en la cabina de suH8 
se preguntaba si no era un poco extrano 
que le hubieran encomendado una mision 

de patrulla en solitario, mientras 

se encontraba volando sobre una zona 

posiblemente peligrosa. Sin embargo 

la vision alrededor de su aparato, 

de ese cielo de un azul intenso 

y totalmente despejado, invitaba a dejarse 

llevar por el placer del vuelo. 

Jodos los indicadores eran correctos. 

La velocidad era de 0,9 Mach y fa altitud 

de 18.000 pies. Jodo parecia tranquilo. 

De repente el avisador de 
alerta salto con su chi- 
rriante sonido. Un radar 
aereo se habia fijado en 
su aparato. Calma. Un 
rapido movimiento de 
palanca a la derecha acompaha- 
do de un pequeho toque de co- 
ordination con el pedal yelF-18 
initio un brusco giro cayendo li- 
geramente hacia las tres. Dos 
consultas a la pantalla multifun- 
cion bastaron. gDe donde ha sa- 
lido ese pajaro? Es igual, ya te 
tengo. El combate se entabld ra- 



pidamente y aunque el piloto no 
llego a efectuar una identifica- 
tion visual positiva, la indication 
del IFF fue suficiente; ademas no 
habia ningun aparato amigo en 
esa zona. 

Todo fue muy facil. Tras dos 
evoluciones elF-18 se puso en la 
cola de su adversario. Cuando el 
misil fijo su bianco los indicado- 
res del HUD parpadearon como 
una tragaperras cuando saca el 
premio gordo y entonces el piloto 
apreto el gatillo. jMisil fuera! El 
"Sidewinder" siguid una trayec- 
toria directa y el avion enemigo 
nada pudo hacer. Una explosion 
aparecio delante de su cabina y 
la radio empezb a emitir: "jEn- 
horabuena FOXTROP NUEVE! 
acabas de derribar un Mig 27, 
mision finalizada, regresa a ca- 
sa". Bueno, de todas formas no 
ha sido para tanto, fue un bianco 
facil. 

El regreso no tuvo problemas; 
la aproximacion con TACAN y el 
circuito fueron los rutinarios. La 
cabecera de la pista estaba a la 
vista y todo indicaba un final fe- 
liz. De repente el panel de alar- 
mas se ilumino como un arbol de 
Navidad. gQue...? Incendio en el 
motor izquierdo, fallo en el siste- 
ma hidraulico... "jTorre de Fox- 
trop nueve, emergencia, he per- 
dido un motor y no tengo 
mando...!" No le dio tiempo a 
mas. El suelo se precipito ante su 
vista y todo se oscurecio. 

La cupula se abrio y dos espe- 
cialistas ayudaron al piloto a sa- 
lir de la cabina. La habitation se 
hallaba iluminada y por una 
puerta aparecio el instructor: 
"Hay que estar siempre alerta y 
no dejarse llevar por la confian- 



za. Debiste conectar el sistema 
hidraulico de emergencia o ha- 
berte eyectado. Piensa que po- 
drias estar muerto". Y lo peor es 
que tenia razon. 

Evidentemente este relato que 
nos ha servido de introduccion 
y que perfectamente podria ser 
real, transcurre en un simulador 
militar, que aunque muchisimo 
mas sofisticado no deja de ser 
una simulacion computerizada, 
en cierto modo similar (en cuanto 
a su concepto) a las que estamos 
acostumbrados a utilizar en 
nuestros ordenadores domesti- 
cos. Estos programas de simula- 
cion de vuelo o en su gran ma- 
yoria de simulacion de combates 
aereos, son ya tan numerosos y 
tan complejos que forman una 
parcela importante dentro del 
mundo de los programas de ocio 
para PC. 

Desde estas mismas paginas 
hemos comentado un buen nu- 
mero de simuladores, haciendo 
siempre referenda a un aspecto 
que consideramos de una gran 
importancia: la capacidad de 
mostrar realismo. 

Muchas veces los usuarios de 
estos programas se habran plan- 
teado algunas preguntas clave, 
cuanto hay de verdad, cuanto de 
exageracion y cuanto de mentira 
en todo esto que me estan con- 
tando; si tienen algo que ver con 
la realidad del vuelo o si los si- 
muladores "de verdad" son algo 
parecido a estos programas. 

Vamos a intentar contestar es- 
tas y algunas otras preguntas y 
vamos a tratar de descubrir 
cuanto hay de mito y cuanto de 
realidad en los simuladores de 
vuelo. 
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Simulador de vuelo 

del Mirage 2000 desarrollado 

por THOMSON-CSF 



LOS SIMULADORES 

DE VUELO 

EN LA REALIDAD 

Como todo el mundo sabe, los si- 
muladores existen en la realidad 
y son muy utiles en el aprendiza- 
je del vuelo. A diferencia de los 
que existen para PC, estos simu- 
ladores no solo recrean una si- 
tuacion de vuelo en un monitor, 
sino que ademas, y esto es fun- 
damental, reproducen una cabi- 
na completa con toda su instru- 
mentacion, bien sea totalmente 
real o bien simulada en parte. 
Ademas no funcionan entera- 
mente mediante unos programas 



predeterminados, sino que un 
instructor o instructores son ca- 
paces de introducir a voluntad 
distintas variables que pongan a 
prueba los conocimientos del 
alumno o piloto. 

Dejando a un lado las diferen- 
cias entre los simuladores basi- 
cos y avanzados, los podriamos 
diferenciar en dos tipos segun se 
empleen en el campo civil o en el 
militar. Ambos tienen en comun 
un aspecto importante, que es el 
hecho de que ninguno esta pen- 
sado para sustituir el vuelo real, 
no olvidemos esto nunca; en 
cambio su mision sera acostum- 
brar al piloto en el manejo de 
instrumentos, familiarizarle con 



los controles, practicar vuelos de 
navegacion y evaluar su respues- 
ta ante situaciones de emergen- 
cia que muy posiblemente entra- 
narian peligro en un vuelo real. 
El grado de verosimilitud que 
alcanzan estos simuladores es 
enorme, baste pensar que en el 
caso de los simuladores avanza- 
dos, que generalmente se refie- 
ren a un modelo de avion en 
concreto, utilizan una cabina 
identica a la real, e incorporan 
sensaciones visuales (en realidad 
son sistemas de pantallas dando 
vision incluso lateral) y de movi- 
miento. De la calidad visual sir- 
van de ejemplo las fotos con las 
que se acompana este texto. 
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LOS SIMULADORES 
"DOMESTICOS" 
A EXAMEN 

Una vez hechos estos breves co- 
mentarios acerca de como son 
Jos simuladores de vuelo reales, 
vamos a pasar revista a los simu- 
ladores para PC, analizando 
cuales son sus virtudes y sus de- 
fectos, siempre eso si, desde la 
optica del nivel de realismo al- 
canzado. 
Antes de comenzar haremos 
una distincion importante, por 
una parte los "simuladores de 
vuelo" y por otra los "simulado- 
res de combate aereo", pues no 
seria justo mezclar unos con 
otros. 

SIMULADORES DE VUELO 

Es este un grupo tan restringido 
que practicamente se reduce a 
dos programas si nos centramos 
unicamente en aquellos que se 
distribuyen comercialmente para 
el publico en general. Estos son: 
«Airline Transport Pilot» y ((Flight 
Simulator». Su principal caracte- 
ristica es que no simulan situa- 
ciones de combate, y todo el pe- 
so de la simulacion recae en el 
vuelo en si, operaciones de des- 
pegue y aterrizaje y sobre todo 
navegacion. 

Estos son los programas mas 
parecidos a los simuladores rea- 
les, para los que ademas existen 
multitud de accesorios, como pe- 
dales, mandos con diversas posi- 
bilidades y multitud de escena- 
rios para poder "volar" por casi 
todo el mundo, que aportan un 
realismo anadido. 

((Airline Transport Pilot» de Su- 
blogic simula el pilotaje de gran- 



des aviones comerciales, recre- 
ando unas cabinas que, aunque 
estan bastante idealizadas, re- 
sultan finalmente creibles. Su 
gran problema quiza, son los 
graficos, hoy en dia totalmente 
superados. 

De «Flight Simulator» de Mi- 
crosoft existen diversas versiones 
pero logicamente nos referire- 
mos a la version 5.0, la ultima. 
Esta version cuenta como princi- 
pal caracteristica con unos im- 
presionantes graficos y unas ca- 
binas muy bien conseguidas, 
cargadas de autentico realismo, 
aunque este aspecto es bastante 
mas sencillo de recrear al tratar- 
se de aviones ligeros. Es el mas 
realista de todos (incluso de en- 
tre los simuladores de combate 
aereo) bajo el punto de vista del 
vuelo. 

De todas formas el punto fuerte 
de ambos simuladores, «ATP» y 
((Flight Simulator» (y sobre todo 
del primero), son los aspectos re- 
lativos a la navegacion aerea, en 
su variante instrumental e IFR, 
que se han recreado con total 
exactitud. 

Su punto debil es el de todo si- 
mulador domestico, por una par- 
te no hay sensacion de vuelo (as- 
pecto logico, por lo que no lo 
comentaremos mas) y por otra la 
percepcion del ambiente que ro- 
dea al piloto y que no se ha lo- 
grado reproducir por mas vistas 
laterales que se incorporen al 
programa. Es decir, la percep- 
cion que tiene un piloto cuando 
esta realizando un circuito de 
aterrizaje, mientras con el rabillo 
del ojo va controlando la pista a 
un lado, el trafico por el otro y 
su trayectoria de vuelo por de- 
lante no se simula, por muchas 




vistas laterales que se pongan. 
Por otra parte, las vistas exterio- 
res son uno de los mitos en los si- 
muladores, aunque segun nues- 
tra opinion estas son mas un 
elemento preciosista gratuito e 
irreal que una utilidad verdade- 
ramente necesaria. 

SIMULADORES , 
DE COMBATE AEREO 

Los simuladores de combate ae- 
reo engloban al resto de los pro- 
gramas de temas aeronduticos. 
En estos programas el vuelo en si 
cede el protagonismo al comba- 
te, bien aereo, bombardeo, etc. 
Son programas en los que la ac- 
cion (salvo algun caso especial) 
resulta muy trepidante, siendo 
por desgracia la dosis de realis- 
mo un factor que en algunos. de 
estos "simuladores" deja bastan- 
te que desear. Debido a su gran 
complejidad, vamos a ir anali- 
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Aproximacion a la pista en \a 

fase final del aterrizaje. Esto es lo 

que ve el piloto desde la cabina. 
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El mejor entorno de 
vuelo lo tiene 
«Comanche Maximun 
Overkilh de 
Novalogic, gracias a 
sus fantasticos 
graficos renderizados 



zando algunos de sus aspectos 
principales. 

El vuelo 

Aun cuando hemos dicho que no 
es el aspecto primordial de estos 
programas, no cabe duda de 
que es una parte interesante. Lo 
primero que bay que bacer es 
distinguir los aviones por la epo- 
ca a la que pertenecen, pues evi- 
dentemente vuelan de distinta 
forma, y aunque parezca una 
paradoja, un avion es tanto mas 
facil de pilotar cuanto mas mo- 
demo es. 

En efecto, a medida que los 
aviones se han ido haciendo mas 
complejos y sofisticados, sus sis- 
temas de vuelo se han ido simpli- 
ficando y automatizando en gran 
medida para que el piloto se 
pueda concentrar y dedicar su 
mayor esfuerzo a lo realmenre 
dificil, ser capaz de asimilar la 
gran cantidad de informacion 
que posee, evaluar la situacion 
ante posibles amenazas, contro- 
lar todos los sistemas 
defensivos y ofensi- 
vos y tomar una de- 
cision acertada en 
consecuencia con to- 
do lo anterior. Evi- 
dentemente, no de- 
beria preocuparse 
de factores tales co- 
mo si ejecuta una co- 
ordinacion correcta 
pie-palanca, si ante 
una situacion de ba- 
ja velocidad los flaps 
estan en el angulo 
correcto, etc., y esto los disena- 
dores aeronauticos lo saben. Asi 
por ejemplo, si la inclusion en el 
programa de algunos sistemas 
de control de vuelo como los pe- 



dales, es a todas luces muy posi- 
tiva, su no inclusion en un simu- 
lador de avion moderno, como 
es el caso del F-15 III, es total- 
mente permisible. Sin embargo, 
esto mismo para aviones de la 
Segunda Guerra Mundial y an- 
teriores seria un aspecto muy cri- 
ticable. Baste recordar que algu- 
nos aviones eran francamente 
dificiles de pilotar, como el Mes- 
serschmitt Bf-109, cuyo tren de 
aterrizaje sumamente estrecho 
causo numerosos accidentes en 
aterrizajes, sin embargo el F-18 
es capaz de ajustar automatica- 
mente sus parametros a las cir- 
cunstancias de vuelo, de tal mo- 
do que en un aterrizaje, si la 
velocidad cae proximo a la de 
perdida, automaticamente au- 
menta la potencia de los motores 
el grado jusro para mantener la 
velocidad de aproximacion. El 
piloto no tiene por que preocu- 
parse de esos detalles. 

Por lo demas, las operaciones 
de despegues son sencillas, no 
asi las de aterrizaje, que o bien 
estan demasiado simplificadas o 
no hay quien lo haga correcta- 
mente. Los circuitos son, en ge- 
neral, muy dificiles de lograr de- 



bido al aspecto ya comentado de 
las vistas laterales, por lo que es 
mucho mas sencillo hacer aterri- 
zajes "por derecho". Pero... fallo 
de todos los simuladores, jningu- 
no contempla el vientol; no se 
puede aterrizar en una pista en 
el sentido que a uno le de la ga- 
na. Aunque nos puedan tildar 
de exagerados, creemos que es 
mas facil aterrizar un avion de 
verdad... 

En cuanto a los programas, de 
aparatos de la Segunda Guerra 
Mundial, «Aces of The Pacific* y 
«Aces Over Europe», ambos de 
Dynamix, son los que mejor si- 
mulan el vuelo, mientras que en 
aviones modernos podemos de- 
cir que el «F-15 lll» aun siendo 
mas simple que «Harrier Jump 
Jet», desarrollados ambos por 
Microprose, resulta ganador, 
pues al simulador del Harrier le 
fallan un poco algunas situacio- 
nes de vuelo. 

El entorno de vuelo 

Con el entorno de vuelo nos refe- 
rimos a "lo que se ve en el simu- 
lador", es decir, lo que venimos 
denominando "los graficos". En 
realidad poco hay que decir 
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pues el mayor o menor realismo 
es evidente. Sin duda el mejor 
entomo de vuelo lo tiene el pro- 
grama «Comanche Maximun 
Overkill» de Novalogic, gracias 
a sus fantasticos graficos rende- 
rizados, aunque sea una lastima 
que todo quede en eso, y como 
simulador, en rigor sea bastante 
flojo. 

Las cabinas 

Las cabinas son uno de los as- 
pectos mas llamativos de los si- 
muladores de combate, pues es 
la parte que mas tiempo vamos 
a estar viendo y la que mejor 
acabaremos conociendo. Una 
cabina convincente viene a re- 
presentor una buena parte del 
exito o del fracaso de un simula- 
dor, por lo que suele tener un as- 
pecto muy cuidado en los progra- 
masdecalidad. 

Evidentemente es mas facil de 
simular una cabina de un avion 
antiguo que las abarrotadas de 
botones y pantallas de los mo- 
dernos, por lo que deberemos 
ser mas benevolos con los segun- 
dos. 

Centrandonos en los progra- 
mas, las cabinas van desde la 
pura invencion como en el caso 
del «F-1 1 7» de Microprose (que 
ademas no resulta nada convin- 
cente), hasta verdaderas repro- 
ducciones exactas, como algu- 
nas de las que aparecen en 
«Secret Weapons of the Luflwaf- 
fe» de LucasArts, o como la del 
«B-1 7 Flying Fortress* de Micro- 
prose (magnifica hasta llegar a 
parecer increible), pasando por 
las casi exactas del «F-15 lll» o 
de «Gunship 2000», ambos de 
Microprose, hasta las meras se- 
mejanzas (aunque bien realiza- 



das) en los aviones reproducidos 
por «Aces of the Pacific* y «Aces 
over Europe*. 

Los instrumentos y 
las pantallas 

Aqui no nos vamos a referir a si 
estan mejor o peor simulados, si- 
no a la pregunta de si algunas 
de las cosas que nos aparecen 
en las cabinas son reales o pura 
invencion. Hay que volver a dis- 
tinguir entre aviones antiguos y 
modernos. Respecto a los anti- 
guos todo es real excepto los 
contadores de municion, que 
aparecen en todos los simulado- 
res sin excepcion, los "indicado- 
res de dafios" que aparecen en 
simuladores como «Their Finest 
Hour» de LucasArts y la estupen- 
da pantallita que suele aparecer 
en la cabina indicandonos nues- 
tro rumbo; el piloto hasta los 
anos cincuenta debia estimar la 
municion que habia gastado, va- 
lorar los dafios en su aparato y si 
queria saber su 
rumbo, pues 
miraba la bru- 
jula. En los 
aparatos mo- 
dernos, la can- 
tidad de infor- 
macion que 
posee el piloto 
es enorme. Sin 
duda lo que 
mas llama la 
atencion son 
las pantallas 
multifuncion o 
MPD (Multi 
Purpose Dis- 
play). Todo es- 
to es estricta- 
mente real, 



incluso los mapas que nos apa- 
recen, efectuando la seleccion 
adecuada, senalando nuestra 
posicion y la de nuestros objeti- 
vos. Es mas, en muchos aspectos 
aunque nos pueda parecer pura 
fantasia, la realidad puede resul- 
tar mas increible que la ficcion. 
Aunque de todas formas existe 
una amplia variedad en cuanto 
a los grados de verosimilitud se- 
gun los distintos programas, una 
vez mas es el «F-1 5 lll» el ro- 
tundo ganador, con un nivel 
de exactitud excelente. 

Las armas 

En terminos generales la simu- 
lacion del armamento es uno 
de los factores donde el realis- 
mo alcanza cotas mayores. En 
general, y sin perder la refe- 
renda de los simuladores de 
calidad, el comportamiento de 
las armas es muy realista aunque 
la precision de algunas de ellas 
(modernas) nos pueda parecer 
ciencia-ficcion. 
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La cabina del Gunship 2000 es 

una de las mas realistas 

realizadas hasta la fecha. 





La cabina real de un avion 

de combate moderno,en es- 

te caso un F-l 8. 
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Instantanea del lanzamiento 
de un misil aire-tierra SLAM 
porunF-18delaUSNAVY. 



Imogen de un Tornado utilizando el 
KB-44, un sistema dispensador de 
bombas para saturacion de area, 
cuyo efecto, muy similar al de las 
bombas tipo CLUSTER, es devastar 
incluso contra objetivos blindados. 



Los misiles siguen un comporta- 
miento muy verosimil, aunque 
suele depender bastante del ni- 
vel de dificultad seleccionado. 
Los cohetes no guiados y las 
bombas quizas tengan tendencia 
a ser demasiado exactos, aun- 
que por contra, refiriendonos 
siempre a los aviones modernos, 




MBB Archivo del autor. 
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los sistemas de 
punteria son total- 
mente veridicos, 
como el CDIP re- 
producido en el 
«F-15 lll» y en el 
«Harrier Jump 
Jet». La precision 
de algunos inge- 
nios como las 
bombas planea- 
doras guiadas 
por laser tipo 
GBU es tan buena 
en la realidad co- 
mo en la simula- 
cion. Tambien re- 
sultan totalmente 
reales armas un 
poco inverosimi- 
les como son las 
bombas guiadas por television, 
que son similares a las de guia 
laser, con la diferencia de que 
son dirigidas hacia su objetivo 
por uno de los tripulantes que 
simplemente observa un monitor 
con la imagen captada por la 
propia bomba. Como contrapun- 
to, en los aparatos modernos y 
en niveles de dificultad bajos, la 
precision de tiro con canon es a 
todas luces muy exagerada, a 
excepcion de los helicopteros ar- 
tillados en «Gunship 2000». 

Por su panoplia de armamento 
y realismo podemos destacar 
programas como «Megafortress» 
de Mindscape y los menciona- 
dos, «F-15 ///», «Harrier Jump 
Jet» y «Gunship 2000». En cuan- 
to a los aparatos antiguos, las 
armas no tienen mayor misterio, 
pero haremos una mencion espe- 
cial a «Secret Weapons of the 
Luftwaffe» de LucasArts por el ri- 
gor historico con el que se ha tra- 
tado el armamento. 



Los sistemas 
de defensa 

Una faceta habitual en todos los 
aviones de combate modernos 
son los sistemas de defensa, que 
son principalmente chaff, benga- 
las y contramedidas (ECM). Por 
supuesto que estos sistemas estan 
simulados en todos los progra- 
mas, aunque resulta realmente 
dificil evaluar el grado de realis- 
mo alcanzado, pues ya de por si 
en la realidad son muchos los 
factores que influyen, aunque 
aquel mas determinante sea el ti- 
po de misil al que se pretende 
enganar. 

Las bengalas son una especie 
de cartucho que lanza el avion 
que va a ser atacado (o que sos- 
pecha que va a serlo) y que entra 
en ignicion provocando una in- 
tensa (y poco duradera) fuente 
de calor y por consiguiente de in- 
frarrojos hacia la que se desvia 
el misil IR. 

El chaff consiste en unos paque- 
tes que al abrirse tras ser lanza- 
dos dispersan una nube de troci- 
tos metalicos, cuyo efecto es 
provocar falsos ecos que pueden 
confundir al radar buscador. La 
efectividad es tambien muy varia- 
ble, dependiendo sobre todo del 
momento en el que se produce el 
lanzamiento y del tipo de radar. 
En ambos casos cada lanzamiento 
ira acompanado de una manio- 
bra evasiva. 

Las contramedidas son un siste- 
ma alternativo que consiste en 
tratar de confundir electronica- 
mente a los sistemas enemigos de 
busqueda. Unicamente es efecti- 
vo contra los radares, a los que 
puede llegar a "cegar" momenta- 
neamente. Basicamente la ECM 
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analiza la frecuencia (o frecuen- 
cias) de emision del radar que ha 
sido detectado y emite senales de 
gran potencia, las cuales al ser 
recibidas posteriormente por el 
radar, son imposibles de analizar 
por este. 

Normalmente aunque algunos 
aviones llevan su propio sistema 
de ECM a bordo, se suelen utili- 
zar contenedores especiales que 
se cargan, lo que puede ir en de- 
trimental de otras armas, si las cir- 
cunstancias lo aconsejan, o bien, 
se dedica uno de los aparatos de 
la escuadrilla a esta funcion. El in- 
conveniente de la utilizacion de 
ECM es, por una parte, la incerti- 
dumbre que pueden provocar sus 
resultados y, por otra, que delata 
al avion que lo utiliza, un aspecto 
muy negativo si lo que nos intere- 
sa es pasar totalmente desaperci- 
bidos. 

Mientras que la simulacion de 
bengalas y chaff suele venir re- 
flejada muy bien en, practica- 
mente todos los programas, no 
ocurre lo mismo con las contra- 
medidas que, o bien no apare- 
cen, o bien son una mera luceci- 



ta en el panel con una dudosa 
utilidad practica. 

Los sistemas 

de reconocimiento 

e informacion 

Incluiremos aqui todo lo que con- 
cierne a identificacion de objeti- 
vos y demas sistemas que nos 
dan informacion al respecto. Es 
este uno de los apartados mas 
polemicos, pues es donde se ha- 
cen las mayores barbaridades 
(desde el punto de vista del rea- 
lismo) a la vez que el grado de 
informacion disponible sobre el 
enemigo no solo es realista, sino 
que se suele quedar incluso cor- 
to, aunque a buen seguro a mas 
de uno le parezca mentira. 

Cuando por ejemplo despega- 
mos con el simulador «F-15 lll», 
ya tenemos una idea exacta de 
donde se encuentran nuestros 
objetivos y de que tipo son, y 
mas aun, podremos incluso des- 
truirles sin llegar a establecer 
contacto visual. Todo esto es po- 
sible en la guerra real, y la infor- 
macion se obtiene mediante sis- 



temas como AWACS, Joint 
STARS, RPV, sistemas CAP para 
satelites, fotografia infrarroja y 
FUR, etc., etc. El AWACS es se- 
guramente el mas conocido. Se 
trata de un sistema de radar ae- 
reo que se situa a gran altura y 
que es capaz de controlar todo 
el trafico aereo, marcar los ele- 
mentos hostiles y dirigir a los 
aviones propios hacia sus objeti- 
vos. El avion mas caracteristico 
es el E-3 "Sentry". 

Los RPV son pequenos aviones 
sin piloto dirigidos por control 
remoto y estan dotados tanto de 
camaras de television como de 
sensores FUR que se lanzan so- 
bre territorio enemigo y que per- 
miten un reconocimiento a muy 
bajo coste y siempre en tiempo 
real, lo que posibilita llevar a ca- 
bo intervenciones inmediatas. 

Los CAP son unos sistemas in- 
formaticos de ayuda para el pro- 
cesamiento e interpretacion de 
fotografia por satelite. Se basan 
en superponer mapas e informa- 
cion suplementaria a la fotogra- 



Uno de los nuevos Boeing E-3 

AWACS en servicio con la 

Fuerza Aerea Francesa. 



) Boeing. Archivo del autor 
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Imogen tomada por un 

contenedor equipado 

con sistema FLIR. 



fia del satelite, bien sea normal 
o infrarroja, de tal modo que re- 
sulta facil e inmediatamente com- 
prensible. Los resultados de algu- 
nos de estos sistemas, como el 
CINNA de Matra, son realmente 
sorprenden- 

Entre los 

simuladores mas 

modernos 
destacan por su 

alto or ado 
de reaiismo el 

«F'15III» 

yel 

«Megafortress» 

interpretar el 
calor de lo que haya en la oscu- 
ridad o tras una cortina de hu- 
mo. Es habitual que se lleve en la 
mayoria de los aviones de ata- 
que, integrados de forma perma- 
nente, o en un contenedor ade- 
cuado. Las pantallas con vision 
FLIR estan generalmente muy 



tes e increi- 
bles. 

El FLIR tam- 
bien es bas- 
tante conoct- 
do, se basa 
en un con- 
junto de ca- 
mara de TV 
con sensor 
infrarrojo, de 
tal forma que 
es capaz de 
"ver" en la 
oscuridad e 



bien reproducidas en todos los 
simuladores. 

En resumen, salir con un avion 
y conocer a quien y donde va- 
mos a atacar no nos debe sor- 
prender. Pero es totalmente ab- 
surdo el indicarnos en la pantalla 
el modelo de avion o vehiculo 
que estamos a punto de atacar. 
Tambien es cierto que estos su- 
permodernos sistemas tampoco 
son infalibles, y habria que dejar 
un pequeno margen a que algo 
falle. De todas formas hay que 
pensar siempre que todos los si- 
muladores hacen concesiones 
para que sean mas divertidos, es 
decir, en general debemos espe- 
rar que las cosas sean mas faci- 
les que en la realidad. Analizan- 
do los simuladores modernos, en 
este aspecto los mas realistas son 
«F-1 5 ill» y «Megafortress». 

El combate 

El combate es la fase culminante 
de todos estos simuladores, y por 
desgracia casi la unica de algu- 
nos, como «Comanche Maximun 
Overkill». El combate aereo ha 
variado mucho con el tiempo por 
lo que deberemos realizar la se- 
paracion habitual entre aviones 
antiguos y modernos. 

Antes (hablamos de la guerra 
de Corea hacia atras), el comba- 
te era en el mas puro estilo dog- 
fight, aviones enzarzados unos 
con otros en verdaderos duelos 
aereos. Programas como «Their 
Finest Hour», «Secret Weapons 
of the Luftwaffe», «Dogfight» o 
las dos partes de «ACES» (Paci- 
fic y Europe) lo recrean magis- 
tralmente. En cuanto al combate 
moderno, este se dirime con tec- 
nologia y misiles, siendo el piloto 



el factor decisivo al tomar las me- 
didas oportunas en el momento 
justo. El «F-15 lll» una vez mas, 
junto a «Harrier Jump Jet» son 
los que mejor lo han resuelto. En 
cuanto a la guerra de helicopte- 
ros, que tiene sus peculiaridades, 
sin duda lo mejor es «Gunship 
2000», y lo continua siendo a 
pesar de sus grdficos algo anti- 
cuados. 

Hemos hablado de cazas, avio- 
nes de ataque y helicopteros, pe- 
ro no de bombarderos en el mas 
puro estilo. Aqui hay dos pro- 
gramas monstruo al respecto, 
«Megafortress» y «Flying For- 
tress*. Ambos recrean de forma 
magistral el combate a bordo de 
un gran bombardero, en distin- 
tas epocas y con una tecnologia 
totalmente diferente. Son progra- 
mas distintos a los demas pero 
con un reaiismo a raudales. Se 
puede decir que las misiones a 
bordo de los B-17 que bombar- 
dearon durante la Segunda Gue- 
rra Mundial son como nos las 
presentan en «Flying Fortress*, 
hasta se puede simular en tiempo 
real (duraban bastantes horas) y 
hay un monton de cosas que ha- 
cer a bordo. 

En cuanto a «Megafortress», 
desde el sistema de control de 
botones activos, hasta el ultimo 
resquicio de armas, navegacion 
o contramedidas es totalmente 
realista... excepto el propio 
avion, un B-52 "furtivo", algo to- 
talmente absurdo. Para finalizar 
este apartado, diremos que en 
general siempre debemos espe- 
rar del simulador una gran facili- 
dad en conseguir victorias y exi- 
tos, no se lo debemos reprochar 
pues estan pensados para entre- 
tenernos. Todos, hasta el mejor y 
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mil emos dejodo para el final el Joint STARS por su modernidad y por su im- 
portancia. El Joint STARS (Joint Surveillance Target Attack Radar System) es un 
sistema aerotransportado a bordo de un E-8, que es un Boeing 707 modificado. 
Consiste fundamentalmente en un radar terrestre de exploracion, unido a un 
sistema computerizado de interpretation y recogida de datos, de tal forma que 
anade cualquier tipo de informacion recogida por otro avion, un RPV, un vehi- 
culo de reconocimiento, etc., de las condiciones y objetivos situados en el campo 
de batalla. Todo esto se actualiza continuamente y se transmite en tiempo real a 
las unidades propias, que tendran un conocimiento exacto de la situacion. Este 
sistema permite por ejemplo el cambio rapido de un objetivo a otro potencial- 
mente mas peligroso, como nos ocurre en el simulador «F-15 lll». La precision y 
el grado de conocimiento es tal que en condiciones de superioridad tecnica y ae- 
rea, como en la guerra del Golfo, los pilotos de la Coalicion, casi conocian has- 
ta la posicion de cada camion enemigo. Sirvan las fotos de referenda. 




Despegue de 
un E-8, apara- 
to que Neva 
alojado en su 
interior el sis- 
tema J-STARS. 



Imogen enviada 
por el sistema J- 
STARS a las fuer- 
zas amigas. Que- 
da explicito que el 
grado de conoci- 
miento e informa- 
cion sobre el ene- 
migo fue total 
durante la guerra del Golfo. Se puede apreciar perfectamente 
Kuwait City (abajo a la derecha), la autopista hacia Iraq (cen- 
tra), otras dos rutas de huida y los vehiculos iraquies (cruces). 




mas realista, ceden ante esta 
premisa: disponer de una buena 
capacidad para distraer, para 
divertir. La "jugabilidad" es 
pues, el factor que mas prima so- 
bre los otros. 

Durante la Segunda Guerra 
Mundial ningun piloto aleman 
consiguio derribar siquiera ocho 
o nueve B-17 en alguna mision, 
y si lo hubiera logrado, le hubie- 
ra faltado sitio en su traje para 
ponerse tantas medallas..., sin 
embargo es posible esta hazana 
con «Secret Weapons of the Luft- 
waffe*, uno de nuestros simula- 
dores favoritos. 

Tengamos esto en cuenta. 

CONCLUSION 

Hemos dado un buen repaso a 
todos estos aspectos de tecnolo- 
gia militar y de vuelo que en al- 
guna medida tocan a los simula- 
dores. Hemos visto cual es su 
principal limitacion, esa sensa- 
cion de mirar a derecha e iz- 
quierda de la que hablabamos al 
principio, y quizas el futuro y el 
gran salto que daran los simula- 
dores tendra lugar cuando la re- 
alidad virtual entre en nuestras 
casas. 

Para terminar, solamente espe- 
ramos que algunas de esas pre- 
guntas que estaban sin respues- 
ta, ahora la hayan obtenido, y 
que muchos de esos detalles que 
hasta ahora simplemente pasa- 
ban desapercibidos, sean justa- 
mente valorados. Tambien, por 
que no, que sepamos cuando un 
simulador con pretensiones de 
ser muy realista, no lo es real- 
mente tanto. • 

Juanjo Fernandez 




Pcmania 25 






PC BASKET 2.0, el programa I 



Si 



antes « e I 



Una completa /ic/ia con ] 3 
conceptos estadisticos. — 



Hasta 1 1 ahos de estadistkas ACB 
incluyendo Liga regular y Play-Offs. 




La version 2.0 dePCBASKET 
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Impresiones grdficas. 



En la pantalla de tdcticas 

te sentirds en la "piel" del entrenador. 



Elige entre siete tipos 
de defensa. 
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Controia con 
precision los pases 
en una autintica 
simulation de 
balances to. 



Elige entre 

6 2 jugadores 
y entre teclado 
o joystick. 



Un marcador con toda la 
in/ormacidn necesaria. 



[ e baloncesto definitive)- Seguro. 





La version 2.0 de PCBASFCET tambien 

incluye la base de daws de los mejores 1 6 

equipos de la ACB. Pabellon, palmares, 

presidente, plantilla, entrenador . . . 



. . . cuenta con 1 00 opciones de 

estadistica comparada, desde eljugador 

mas efectivo desde la tinea de6.25,hasta 

el equipo con mayor media de altura. . . 



... y sigue el desarrollo real de los Play- 

Offs-94 permitie'ndote la posibilidad de 

crear el tuyo propio, selecdonando los 

enfrentamientos entre los equipos. 



DINAMIC MULTIMEDIA te garantiza la mejor relation calidad-precio del mercado. 




1* m>'ii' — 



}uega al fittbol, el simulador dispone de 
todas las posibilidades , controlando a los 
jugadores con el teclado, el joystick o 
elraton... 




. ..toma todas las decisiones como 

entrenador y presidente de tu equipo: 

aiineacidn, cambios, demarcaciones, 

fichajes, etc... 



...y con las actualizaciones podrds 

disponer de absolutamente todos los 

daws que ha generado la Liga de fdtbol: 

clasificaciones, goles, tarjetas, etc. 
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Tekfono 
Distribuidores 

(91)654.61.75 



Mas de 200 fichas de los grupos mas 

representatives con 109 selecciones de 

Condones y videos, discografia completa 

decadaunode ellos... 



. . .anecdotario contaio por los 

protagonistas , cronologia y genealogia de 

aquellos anos, imdgenes y lugares que 

mar car on una epoca. . . 



. . . Trivia Pop, un divertido reto a tus 

conocimientos musicales y hasta 630 

megas de informacion en un CD-ROM 

imprescindible. 



Solicita los productos DINAMIC MULTIMEDIA enviando este cupon o llamando al telefono (91) 654 61 64 



Si; deseo recibir en el domicilio que les indico: 
(Gastos de envio: 250 pts.) 

J PCBASKET 2.0 por solo 2.500 pts. 

□ PCFUTBOL por solo 2.500 pts. 

LI Los 4 disquetes de actualization de PCFUTBOL por solo 1 .995 pts. 

□ LA EDAD DE ORO DEL POP ESPANOL en CD-ROM para PC/Windows™ por solo 4.950 pts. 

Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad Codigo postal 

Provincia Telefono( ) 

Fecha de nacimiento / / DNI 

Firma: 



FORMA 

□ Contra reembolso 

□ Visa 

□ American express 

Tarjeta de credito numero 

Nombre del titular 

Fecha de caducidad /., 



D E 



PAGO 



□ Adjunto cheque nominativo 
a HOBBY POST S.L 



Rellena y envia hoy mismo este cupon o fotocopia a: 

DiNAMlCl JLTIAEDIA 

Ciruelos # 4 ■ San Sebastian de los Reyes • 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92 
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PAC 



Ser fierce de guerro esfd de moc/o. De Ziecfio, /o segunda guerra mundial vuelve a estar 
de moda. El quincuagesimo aniversario del desembarco de Normandia, el famoso y ca- 
careado dia D, parece haber afectado seriamente a las neuronas de los programadores, 

puesto que de un tiempo a esta parte se MICROPROSE 

, , . . , V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
nan puesto como locos a sacar simuladores „ , R . 

ambientados en uno de los mayores con- SIMULADOR 

flictos belicos de la Historia. Por eso, yporque es bueno empezar de nuevo el trabajo con 

algo de movimiento una vez finalizadas las vacaciones , aqui teneis el primer aperitivo de 

lo que sera «1942», Es decir, la guerra del Pacifico segun Microprose. 
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Bien, pues ya me teneis aqui 
otra vez. jQue tal las vaca- 
ciones? Tras haber dejado la 
piel en la playa, volvemos a 
la rutina del trabajo diario, y 
a la rutina de tener que so- 
portarnos mutuamente ("cada 
palo que aguante su vela"). 
No sabeis lo que me he 
acordado de vosotros, sobre 
todo, de los que se han quedado en casita 
(je, je...). Ahi, tumbado panza arriba en la 
arena, viendo pasar bellezas en bikini por 
delante de mi... jPor que? jPor que me obli- 
gais a volver? Todavia recuerdo esas locas 
noches tropicales, cuando vestido con una 
faldita de paja y un collar de Hores, aquella 
morenaza y yo... jejem!, mejor lo dejamos 
para otro dia. 

En fin, menosm ^y^u jre exuJFh |ue- 
gos qu^i^Hina sobrellevar^Bura exis- 

Tues eso, 
aniversa- 
Normandia, MicroproseJff Hegado y 
i un nuevo si- 
i ahora, aqui, de- 
acon « 1942. The Pa- 
cific Air War». jQue si es bueno? Pues 
ahora lo veremos. 

LA HISTORIA SE REPITE 

El juego esta ya instalado y llega el momen- 
ta tan apasionante de arrancarlo. Supongo 
que, una vez mas, el programa dira cosas 
como eso de que podemos cambiar el curso 
de la historia, que todo es un fiel reflejo de 
acontecimientos que ocurrieron en la reali- 
dad, etc., etc. Bueno, mientras pueda com- 
batir a unos cuantos avioncitos, el resto es 
anecdotico. 

Unas cuantas escenas de esas tan especta- 
culares que componen una intro, dan paso 





Mkroprose sigue fiel a su 
estilo, creando este nuevo 
simulador caracterizado 
por su gran realismo. 




al primer menu de «1 942». Las opciones que 
presenta son bastante tipicas, pero para ir 
aprendiendo la mejor es, sin ninguna duda, 
escoger «Fly Single Mission*. Si elegis otra 
cosa, alia vosotros. El que quiera que me si- 
gay el que no... 
Sigamos con el tema. Una vez que hemos 
seleccionado la opcion comentada, tendre- 
mos que escoger la nacionalidad: sere japo- 
nes. Eso de volar en un "zero" debe ser algo 
delirante. Pues bien, lo siguiente que aparece 
es otro menu en el que habra que elegir el ti- 
po de mision que hay que llevar a cabo. La 
verdad es que hay muchisimas. Veamos... 
si... hmmm... Si, eso de torpedear un bar- 
quichuelo parece interesante. Por mi escoge- 
ria alguna de las mas complicadas, pero co- 
mo todos sabemos ya del pie que cojea cada 
cual, iremos con el entrenamiento, que sera 
facilito, no os procupeis, y luego ya veremos. 

SIN PIEDAD CON EL ENEMIGO 

Hay algo bastante atractivo, y es la posibili- 
dad de determinar las condiciones atmosfe- 
ricas en las que ll evar a cab o la mision. Lo 
mas comaflfli^^^^iiM^Uje el juego 
ofrM^sa^ilSfedo que, dicho seckde paso, 
Jrecen las idoneas. sQue mas qulda? Pues 

'cargar con el armamento el predMso apara- 
to japones, ajustar la dificultadfmediante va- 
rios parametros que dannwor o menor sen- 

'sacion de realidad^despegar. 

nomento de empezar a ju- 
gar con el teclado. 
Lo primero es encender los motores y au- 
mentar la potencia hasta, al menos, un 80%. 
Con las teclas del 1 al 0, es posible poner al 
maximo el motor, aumentando un diez por 
ciento cada vez. Lo siguiente es soltar el fre- 
no, con la B y continuar, hasta despegar del 
portaaviones en el que empezamos. 
Para localizar el objetivo, lo mejor es me- 
terse en el mapa, con la letra M. Aqui ten- 







dreis que acudir varias veces, para ir asegu- 
rando la posicion y la direccion en que se 
mueve el avion. Cuando, mas o menos, las 



coordenadas sean seguras, para no perder 
tiempo lo que hay que hacer es acelerarlo. 
Pulsando Shift y T, la accion transcurrira has- 
ta dieciseis veces mas rapido de lo habitual. 
Con Shifty R, se volvera a la normalidad. A 
proposito, probad con las teclas de funcion 
para escoger la vista que mas os guste. Y si 
os encontrais en la cabina, probad con las 
siguientes combinaciones: Shift+I, Shift+K y 
Alt+Fl. 

Pienso que ya debeis estar muy cerca del 
barco. 3Y que vais a hacer ahora? Vamos, 
vamos pensad un poquito, no seais tan co- 
modones. 

jAlbricias! jQuien ha dicho soltar el torpe- 
do? Pero no tan deprisa. Si lanzais el arma- 
mento a la buena de Dios, lo mas probable 
es que falleis el objetivo. Un par de conse- 
jos: reducid la velocidad hasta, aproxima- 
damente, un 40% de la potencia total; volad 
bajo, casi rozando la superficie del oceano, 
y cuando esteis a unos cincuenta metros del 
barco, pulsad Enter y elevaos rapidamente. 

Escoged la vista posterior y vereis como el 
barco salta por los aires. jPerfecto! Ya solo 
resta volver al portaaviones y prepararnos 
para una mision "deve 

Esto solo hasJ0l^n|uego. 

Como ra^iento generoso y se que algun 
torpoa^roaavia estara intentando despegar, 
os ^nentare cual es el truco mas efectivo en 
«W42». Pulsad la A nada mas comenzan 
el milotoautomatico se encargara de^^l^^l 
solilB Bjo^etomecjgjii^fPSr^ue sirve 
5? Para que cuando se acabe la mision 
podais grabarla como si fuera una pelicula y 
estudiarla despues, viendo los pasos que el 
programa ha seguido. Pero cuidado, el pi- 
ioto automatico solo funciona en los entrena- 
mientos. Aprended y esforzaos para poste- 
riores misiones. • 

Francisco Delgado 
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ArmadA 

WING COMMANDER 



Ya queda menos para que Origin tenga a punto su «Wing Commander 3». Mientras 
esperamos lo que seguramente sera el mejor juego de la conocida saga podremos dis- 
frutar durante las proximos meses con «Armada Wing Commanded, un programa 
que vendra a refrescarnos la memoria sobre el conflicto que, como todos sabeis, en- 
frento a los humanos y a los Kilrathi desdehace una treintena de anos. 






BSiV 



Armada Wing Commander* se es- 
ta terminando a toda prisa. La 
verdad es que le falta ya muy po- 
co, para que a finales del verano 
pueda estar entre nosotros. La responsabili- 
dad de Origin es hacer un programa que lo- 
gre superar a sus antecesores y que nos pre- 
pare para recibir «Wing Commander 3». 
Por eso «Armada Wing Commander» no se- 
ra un «Wing Commander)) normal. Tampo- 
co se parecera demasiado a «Privateer», la 
inevitable y reciente variacion del genero. El 
nuevo producto sera una mezcla que incluira 
lo mejor de todos. 

£POR QUE ARMADA? 

Esa es la pregunta que todos nos haciamos 
cuando vimos los planes de lanzamiento de 
la compania. «Armada» sugiere una flota, 
un conflicto a mayor escala que al que nos 
tiene acostumbrado el universo creado por 
la gente de Origin. 

La solucion a este enigma es mucho mas 
sencilla de lo que parece. «Armada Wing 



ORIGIN 



SMULADOR DE COMBATE 







Commander» consta de una serie de campa- 
nas inmersas en una gran guerra. Esta vez 
nuestro bando podra ser o bien humano o 
bien Kilrathi, primera novedad, podremos 
elegir entre varios tipos de juego, segunda 
novedad, y por ultimo, tercera novedad, pa- 
ra los graficos del juego se han utilizado las 
mismas herramientas de software empleadas 
en «Strike Commander)) y mas tarde en «Pa- 
cific Strike». 

TRES TIPOS DE JUEGO 

«Armada Wing Commander)) tendra tres 
modos diferentes de juego que nos permiti- 
ran sacarle el maximo rendimiento al nuevo 
desafio de Origin. El primero de ellos, que 
llamaremos "armada" para aclararnos, nos 
deja controlar una flota de naves o bien hu- 
manas o bien Kilrathi, para intentar exten- 
der sus respectivas razas por todo el univer- 
se El modo "armada" permite negociar, de 
forma menos compleja pero similar al «Pri- 
vateer», para obtener los recursos necesa- 
rios y mantener las actividades de la flota. 



El segundo metodo de juego es quizas el 
mas novedoso. Se trata de un modo "versus" 
en pantalla partida. Dos pilotos pueden en- 
frentarse entre si en el mismo ordenador, hu- 
mano contra humano, Kilrathi contra Kilrathi, 
o humano contra Kilrathi. Con la ventaja de 
que se puede escoger la nave de entre una 
gran variedad de modelos. 

El tercer modo de utilizar «Armada Wing 
Commander)) es conectarse con un amigo 
mediante un modem o tener dos ordenado- 
res y "engancharlos" con un cable. De esta 
forma se puede compartir la aventura y os 
aseguramos que gana muchos mas interes. 

LOS GRAFICOS 

DE LOS COMMANDER 

Origin es la compania de los "Commander" 
y en las correspondientes sagas se ocupa de 
mejorar con cada juego la herramienta, o lo 
que es lo mismo el software, con el que de- 
sarrolla los propios programas. 

«Armada Wing Commander)) es un claro 
ejemplo del trabajo que hace Origin. Se 



anuncio a bombo y platillo que este juego 
emplearia la misma tecnica que el reciente 
«Pacific Strike» pero nuestra sorpresa ha si- 
do aun mayor al comprobar que esa tecno- 
logia ha sido ampliamente superada. «Ar- 
mada Wing Commander)) incluye naves que 
parecen casi reales, con movimientos suaves, 
sin los saltos de los primeros juegos y que su- 
peran en mucho los graficos de los "Wing 
Commander". Sin embargo se han limitado 
al minimo las escenas cinematicas, casi y 
hasta ahora la "marca de fabrica" de Ori- 
gin, aunque os aseguramos que las pocas 
que hay os dejaran impresionados. 

En breve pues, podremos participar en una 
increible guerra espacial con «Armada 
Wing Commander)), uno de los juegos mas 
esperados de Origin. Sera un estupendo 
aperitivo mientras programas como «Bio 
Forge» o «Wing Commander 3» siguen "co- 
ciendose" en el homo de una de las mejores 
compafiias del mercado. # 

Javier de la Cuardia 
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Virtualidad totalmente real 




Decir que el CD-ROM es el formato del futuro empieza a sonar ya como un to- 
pko, pues cada dia son mas los programas que aparecen en este soporte, y 
aun mas son los que consiguen aprovechar al maximo las capacidades que 
posee. Sin embargo, todavia no hemos visto nada que se pueda comparar a 
este «Cyberwar», del que se espera mucho pues su realizacion ha llevado 
bastante tiempo. 




Apesar de que no hemos tenido que 
esperar mucho desde que aparecie- 
ra «The Lawnmower Man», lo cierto 
es que los responsables de SCI (ante- 
riormente llamada Sales Curve) llevan traba- 
jando en estos programas desde hace cerca de 
dos anos. Y logicamente, cuando alguien tra- 
baja tanto en algo, se aguardan con impacien- 
cia los resultados. Pero no nos demoremos mas 
y pasemos ya a conocer algunas de las sorpre- 
sas que nos aguardan en «Cyberwar». 

A CABALLO ENTRE 
DOS FILMES 

La historia que da pie a este programa comien- 
za en el mismo punto en el que «The Lawnmo- 

wer Man» terminaba. Si recordais, 

el doctor Angelo habia consegui- 
do rescatar a Carla y Peter del 
malvado Cyberjobe, el cual 
parecia que por fin ha- 
bia sido destruido. 
al menos eso es lo 
que parecia, pero 
de todos es sabido 
que mala hierba 
nunca muere, y mas si ha 
sido desarrollada mediante 
tecnicas de realidad virtual. El 
hecho es que Cyberjobe no ha de- 
saparecido del todo de la vida de An- 
gelo, con lo que de nuevo tenemos un im- 
portante y poderoso enemigo al que deberemos 
enfrentarnos. 

Y segun algunos indicios, el programa termi- 
nara en el momento en el que comienza la se- 
gunda entrega cinematografica, lo que puede 
dar pie a que dentro de poco tiempo disponga- 
mos de otro juego basado en el filme. Pero todo 
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esto son meras especulaciones, aunque SCI 
ya ha leido algunas partes del guion de la 
misma pelicula con la idea de que la historia 
no se saiga de sus previsiones para el lan- 
zamiento de una posible tercera entrega. 

MAS SENCILLO QUE EL PRIMERO 

Pasando a otro orden de cosas, no podemos 
dejar pasar el hecho de que en «The Lawn- 
mower Man» (en el juego) la dificultad era 
endiablada, debido en buena parte al hecho 
de que en el momento en el que teniamos un 
error, con la consiguiente muerte, no habia 
otro remedio que volver al principio de la 
partida, con lo tedioso que es volver a reali- 
zar todas las fases y puzzles anteriores, 
amen de la perdida de tiempo y "cabreos su- 
pinos" que solia acompanar al fallo. 

Afortunadamente este es un aspecto que ha 
sido mejorado en buena parte, pues en SCI 
eran conscientes de que «Cyberwar» no po- 
dia continuar por ese camino. 

Por ello se ha realizado un juego mas sen- 
cillo, lo cual no equivaldra en ningun mo- 
mento a que en un abrir y cerrar de ojos 
acabemos de jugar sin habernos dado tiem- 
po a disfrutar. Ademas, el desarrollo que te- 



nia el primero era totalmente lineal, es de- 
cir, la accion se desarrollaba escena por es- 
cena, sin que nosotros pudieramos decidir el 
lugar para visitor. En «Cyberwar» las cosas 
han cambiado para bien, ya que la accion 
se mueve segun nuestros propios deseos. Si 
encontramos una fase de la que no sabemos 
salir, podemos ir a otras para volver a la 
problematica en otro momento. Algo que 
agradecemos muy especialmente, ya que to- 
do lo que sea facilitar la vida al jugador nos 
parece perfecto. 

EL PROGRAMA 

DE MAYOR CAPACIDAD 

Cuando hace ya varios meses aparecio un 
juego en CD-ROM llamado «The 7th Guest» 
con dos compactos en su caja, pensamos 
que iba a ser dificil que alguien superara en 
cantidad de informacion el gigabyte de 
aquel. Sin embargo, es ya casi seguro que 
«Cyberwar» estara compuesto por un mini- 
mo de tres (si, si, habeis leido bien, jtres!) 
compactos, aunque dada la cantidad de da- 
tos de los que disponen en SCI se esta empe- 
zando a hablar de un cuarto CD-ROM, algo 
que ya seria realmente increible. Tantos dis- 



cos son debidos principalmente a la gran 
cantidad de graficos que «Cyberwar» posee. 
Segun Fergus Meneil, una de las cerca de 
veinte personas que estan trabajando en el 
proyecto, «Cyberwar» esta compuesto por 
un uno por ciento de codigo, un nueve por 
ciento de musica y el resto, un noventa por 
ciento esta ocupado por los graficos. Grafi- 
cos que en esta ocasion estaran en 256 co- 
lores en todas y cada una de las fases, y no 
en 32 como estaban en un parte importante 
de «The Lawnmwer Man». 

Sin embargo, esta maravilla que parece va 
a ser «Cyberwar» conlleva unas exigencias 
en cuanto al ordenador bastante altas. En 
principio, el sistema minimo en el que podra 
ejecutarse sera un 486 DX-33 con al menos 
un lector de CD-ROM de doble velocidad. 
Pero es que por lo que parece ofrecernos es- 
te programa, se nos antojan pocas exigen- 
cias. Y poco mas os podemos contar de «Cy- 
berwar» hasta el momento. Esta previsto que 
para octubre haya una version acabada del 
juego, aunque su lanzamiento no se hard 
hasta las navidades. • 

Oscar Santos 
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A (males de la dkada de los 60 
el matematico John Horton 
Conway, de la Universidad de 
Cambridge, decidio disehar un 
nuevo juego solitario. 
Previamente habia estado 

o 

investigando el empaquetamiento 
de esferas en el espacio 
24-dimensional, en el que cada 
esfera contactaba con otras 
19.5500. Es comprensible que 
deseara un cambio en sus 
actividades en un ambito menos 
absfracto. Con una amplia 
experienda en el area de las 
mafemakas recreativas, Conway 
sabia que uno de los campos mas 
prometedoresy menos 
explorados era el de los 
automatas celulares, y por ello 
decidio disehar uno nuevo. 



i 



ero a todo esto, que demonios es 
un automata celular? De forma 
generica se podria definir como 
un espacio subdividido en porcio- 
nes menores dentro de las cuales 
se pueden disponer individuos. Estos indivi- 
duos, tambien llamados celulas, interaccionan 
entre si de acuerdo con un conjunto de reglas. 
El espacio puede constar de una, dos, tres o 
de mayor numero de dimensiones. Asimismo 
las celulas que pueblan dichos espacios pue- 
den estar en dos o mas estados. Teniendo en 
cuenta estas premisas cualquiera de nosotros 
podria disenar su propio automata celular. 

Para simplificar Conway decidio que su jue- 
go se desarrollaria en un espacio bidimensio- 
nal, dividido por gran numero de cuadros. 
Dentro de cada cuadro se podrian dar solo 
dos estados; o bien habria una celula o esta- 
ria vacio (o lo que es lo mismo, habria una 
celula viva o una muerta). Acto seguido em- 
pezo a buscar el conjunto de reglas que de- 
terminaran la dinamica del juego. Dichas re- 
glas debian cumplir la triple condicion de ser 
simples, de impedir que las poblaciones cre- 
cieran indefinidamente e igualmente de evitar 
que se extinguiesen rapidamente. Por el con- 
trario las poblaciones de celulas deberian su- 
frir fluctuaciones que diesen origen a patro- 
nes interesantes. 

EL JUEGO DE LA VIDA 

Tras multiples pruebas Conway vio confirma- 
dos sus deseos a traves de dos reglas delicio- 
samente simples: 



1. Una celula muerta recobra la vida solo si 
tiene tres vecinos vivos. 

2. Una celula solo se mantiene viva si tiene 
dos o tres vecinos vivos. En caso contrario 
desaparece. 

Hay que aclarar que como el espacio del jue- 
go estd dividido en cuadros, cada celula ten- 
dra ocho cuadros adyacentes, por lo que este 
sera el numero maximo de celulas vecinas. 

Por ultimo, solo quedaba el tramite de po- 
ner nombre a su creacion. Por su parecido 
con una poblacion de celulas vivas que se re- 
producen y compiten entre si, Conway la bau- 
tizo con el rimbombante titulo de "El Juego de 
la Vida". 

Lo que sucedio despues fue algo que ni el 
mismo se esperaba. Por todas partes surgie- 
ron fanaticos "vitalistas" que exploraban to- 
das las posibilidades del juego, y en las uni- 
versidades se crearon grupos de investigacion 
con el mismo fin. 

Pronto surgieron libros dedicados exclusiva- 
mente a este tema, e incluso aparecio una re- 
vista, "Lifeline". 

Tal explosion de interes solo es comparable 
al que afios despues despertaria la funcion de 
Mandelbrot. El porque de este exito reside en 
la capacidad de «Vida» de crear todo tipo de 
estructuras. Tras introducir las celulas inicia- 
les en el monitor uno se queda absorto viendo 
como evolucionan en aparente caos por la 
pantalla. Los cuadros coloreados parecen sal- 
tar de un lado a otro sin orden ni concierto; y 
sin embargo de cuando en cuando van sur- 
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Figura 1 : Naturalezas muertas 




giendo motivos mas o menos organizados. 
Ademas, aunque a «Vida» se puede jugar 
con un tablero y fichas -de hecho cuando 
Conway lo creo era asi como lo jugaba la ma- 
yor parte de la gente- se le saca el maximo 
partido con la ayuda del ordenador. 

EL PROGRAMA 

Vamos pues a comentar el 
programa que he preparado 
para esta ocasion. Primera- 
mente se dimensionan tres variables. La pri- 
mera es un contador que servira para conta- 
bilizar el numero de celulas vivas que rodean 
cada cuadro. Las otras dos serviran para al- 
macenar el estado de los cuadros, que podra 
ser celula muerta (y se le dara el valor cero) o 
celula viva (y valdra uno). Si se dimensiona 
por partida doble el estado de cada cuadro es 
porque una de las dos variables dimensiona- 
das ha de almacenar el estado anterior sin 
cambios, y la otra los cambios nuevos que se 
van produciendo en cada paso. Posterior- 
mente el valor de una variable se iguala al de 
la otra. 
Despues se coloca el cursor en el centra de la 
pantalla, para empezar a "sembrar" las celu- 
las que han de constituir la configuracion ini- 
cial. Para "sembrar" las celulas hay que mo- 



ver el cursor con las flechas del teclado hasta 
la posicion deseada, y en ese momenta pulsar 
la tecla "Enter". 

Aparecera entonces un cuadro en esa posi- 
cion, y a su variable de estado se le asignara 
el valor uno. De esta forma se van repartiendo 
por la pantalla las celulas que deseemos. 

Una vez terminada la siembra pulsamos la 
tecla "Escape" y entramos en el bucle princi- 
pal. En primer lugar se ponen a cero las va- 
riables de contador de todos los cuadros, se 
borran todas las celulas muertas y se marcan 
las vivas. Seguidamente se muestrea el estado 
de los ocho vecinos que rodean cada cuadro 
para ver en cuales de ellos hay celulas vivas. 

Cada vez que aparece una el contador del 
cuadro se incrementa una unidad. Finalmente 
se comprueba el contador de cada cuadro pa- 
ra ver si en la siguiente generacion ha de ha- 
ber o no una celula viva en el, de acuerdo con 
las reglas del juego de Conway. Con esto se 
cierra el bucle, y comienza una nueva vuelta. 

EMPIEZA EL JUEGO 

Una vez hemos aprendido a manejar el pro- 
grama vamos a ver como sacarle el maximo 
partido. Durante estos ultimos afios miles de 
adictos a «Vida» en todo el mundo han ido 
explorando las distintas posibilidades del jue- 



go, lo que ha supuesto una avalancha de des- 
cubrimientos. Por esta razon me limitarea re- 
senar unicamente las ideas mas basicas. 

Para empezar, es evidente que solo podran 
prosperar aquellas configuraciones en las que 
haya al menos tres celulas unidas, pues las 
configuraciones con una o dos celulas se ex- 
tinguen en una generacion. Por otra parte, 
aquellas que prosperan pueden presentar for- 
mas muy diversas de comportamientos. Vea- 
mosalgunas. 

En primer lugar estan las configuraciones 
que permanecen inmutables todo el tiempo, y 
que por ello se llaman "naturalezas muertas". 
En la figura 1 se ven algunas de las mas fre- 
cuentes, con el nombre con que han sido bau- 
tizadas. Hay tambien configuraciones que os- 
cilan de modo permanente entre dos o mas 
estados, llamadas "osciladores". Dentro de es- 
tos se define el periodo como el numero de 
generaciones que han de pasar para que se 
recupere la forma inicial. En la figura 2 se 
muestran algunos osciladores con sus respec- 
tivos periodos. La mayor parte de las configu- 
raciones que podemos crear, al final terminan 
como naturalezas muertas o como oscilado- 
res. Otro tipo de configuracion son los "desli- 
zadores", que consisten en figuras que se van 
desplazando por la pantalla. Por razones ob- 
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vias la maxima velocidad a la que se pueden 
desplazar es un cuadro cada generacion, y 
por ello Conway llama a esta velocidad "ve- 
locidad de la luz" (hay que recordar que se- 
gun la fisica moderna la velocidad de la luz es 
la maxima que puede ser alcanzada por cual- 
quier fenomeno fisico). En la figura 3 se mues- 
tran algunos deslizadores. El primero se des- 
plaza en diagonal a un cuarto de la velocidad 
de la luz (es decir avanza un cuadro cada 
cuatro generaciones), y los dos siguientes se 
desplazan horizontalmente a la mitad de la 
velocidad de la luz. Tambien se muestran en 
la misma figura tres generadores de desliza- 
dores, es decir, figuras que se metamorfosean 
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Figura 2: Osciladores 
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Figura 3: Deslizadores 
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Figura 4: Mechas 
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Figura 5: Matusalenes 



en deslizadores. Las siguientes curiosidades, 
mostradas en la figura 4, son las "mechas", 
que al igual que sus homologas del mundo re- 
al se van consumiendo por un extremo, como 
si ardieran. Algunas arden limpiamente, 
mientras que otras lo hacen con una violenta 
llama, o bien van dejando residuos diversos. 
Por ultimo en la figura 5 se muestran algunos 
ejemplos de "matusalenes", que son configu- 
raciones de menos de 1 celulas cuya vida es 
mayor de 50 generaciones. Por ejemplo, el ul- 
timo de ellos, la bellota, danza durante 5.206 
generaciones antes de detenerse. Aun podri- 
amos hablar de "cosechadoras", "devorado- 
res", "canones", y un sinfin mas de estructuras 
pero como boton de muestra me parece que 
ya esta bien. A aquellos que querais ampliar 
vuestro conocimiento en la materia os remito 
al libro de Martin Gardner de la bibliografia, 
del que estan tornados todos estos ejemplos. 
En cualquier caso teneis ya materia suficien- 
te para empezar a explorar el mundo de los 
automatas celulares, y hacer vuestros propios 
descubrimientos. Por ejemplo, os he mostra- 
do algunos deslizadores que se desplazaban 
a velocidades de un cuarto y un medio de la 
luz. jSeria posible que alguien descubriera al- 
gun deslizador mas veloz, por ejemplo que se 
desplazara a una velocidad tres cuartos de la 
de la luz (o lo que es lo mismo, que avanzara 
tres cuadros cada cuatro generaciones)? Para 
incentivar la investigacion, y sin que sirva de 
precedente, me comprometo publicamente a 
recompensar al primero que me envie el es- 
quema de dicho deslizador a la redaccion de 
la revista. 

Y ^SIRVE TODO ESTO PARA ALGO? 

Una de las constantes de la informagia es que 
la ciencia y el juego van cogidas de la mano. 
jQuiere decir esto que puede tener alguna 
aplicacion cientifica el juego de la «Vida»? 

Podria ser. Por de pronto muchas veces se 
ha senalado su paralelismo con una pobla- 
cion de celulas. Pero las posibilidades no se 
detienen ahi. Como dice el propio Conway, 
supongamos que el juego se desarrollase a lo 
largo y ancho de una superficie inmensa. So- 
bre esta superficie se disponen las celulas ini- 
ciales de forma aleatoria y a continuacion se 
deja correr. 

Rapidamente se formarian todo tipo de 
agrupaciones que al interaccionar podrian 
dar lugar a estructuras mas y mas complejas. 
Quien sabe si al final no se podria formar al- 
go semejante a un ser vivo. 



Claro, que puestos a especular..., jpor que 
detenemos aqui? jY si el universo entero no 
fuese sino un inmenso tablero tetradimensio- 
nal (formado por las tres dimensiones espa- 
ciales mas el tiempo) en el que la materia, y 
nosotros con ella, conformasemos el conjunto 
de celulas vivas del tablero, y las leyes cienti- 
ficas la consecuencia de las normas por las 
que se regiria este inmenso juego cosmico? 
jComo? jElucubraciones de mentes calentu- 
rientas? Pues debeis saber que una de las teo- 
rias en boga en cosmologia consiste en ima- 
ginar particulas que interaccionan segun 
ciertas reglas dentro de un reticulo de cubos 
tetradimensionales. gOs suena de algo? 

En un piano menos abstracto el juego de la 
«Vida» se ha empleado para explicar por que 
ciertas nebulosas disponen de brazos espira- 
les. Tambien se han empleado para disenar 
sistemas informaticos capaces de procesar in- 
formacion. 

Podria extenderme en este ultimo aspecto pe- 
ro me parece que ya he abusado bastante de 
vuestra paciencia. Quizas en otro articulo... 

Para finalizar solo me queda hacerros una 
ultima sugerencia. Aunque las reglas que em- 
pleo Conway hayan demostrado ser muy va- 
liosas eso no impide el que se puedan dise- 
nar variantes de «Vida» tan interesantes o 
mas que la que se ha comentado en este arti- 
culo. Si tenemos en cuenta que el estado de 
cada celula depende del de sus ocho vecinas y 
que cada una de ellas puede estar en dos es- 
tados (viva o muerta), un calculo rapido indica 
que pueden haber 29 (o sea, 512) combina- 
ciones de posibles estados, y 2.51 2 ( o lo que 
es lo mismo, 1,3 x 10.154, un uno seguido 
de ciento cincuenta y cuatro ceros) conjuntos 
de reglas. 

Por ejemplo podriamos disenar un juego en 
el que las celulas muertas recobren la vida si 
estan en contacto, en lugar de con tres con 
dos o con cuatro celulas vecinas. Para ello so- 
lo hay que modificar los valores numericos en 
las instrucciones del programa marcadas co- 
mo primera y segunda regla. • 



Jose Gabriel Segarra 
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Cyber Race 

SlMULADOR 

Syd Mead, el creador de Blade Runner, Tron y 20 1 0, 

presenta CYBER RACE. Graficos renderizados de 256 

colores, voces digitalizadas, banda sonora original, seres 

despiadados, vehiculos y escenarios futuristas, 

armamento sorprendente y once finales diferentes en la 

mas apasionante experiencia del software de 

entretenimiento: CYBER RACE, 

Disponible en PC y PC CD-ROM 




The Horde 

Arcade 

Los hordlings son escandalosos, rojos, ridiculos e insaciables, 

Tienen una predileccion especial por los pueblos. En concrete por 

el tuyo, Es tu tierra, asi que debes defenderla. Ataca con la magica 

Grimthwacker, hazlos pure con arqueros, draga los fosos y crea filas 

de zanjas cubiertas de prnchos. Aim asi, atacaran de nuevo, 

Disponible en PC y PC CD-ROM 



Platafoemas 

THE HUMANS es un vistazo comico a la evolution de la 

Humanidad y te catapulta a un reto tras otro a traves de 

1 00 sorprendentes niveles, Situado en tiempos 

prehistoricos, el juego pone en el jugador la 

bilidad de dar forma a la especie para convertirla 

en la sociedad sofisticada e inteligente que adoramos hoy, 

Disponible en PC CD-ROM 



GAME 



Dark Seed 

AVENTURA GRAF1CA 

DARK SEED es una avenlura grafica por iconos, con un 

guion excitante, totalmente traducido al castellano, 

incluyendo tambien voces digitalizadas. Eres Mike 

Dawson, un escritor de novelas de ciencia-ficcion que 

acaba de adquirir una vieja mansion victoriana. Tan pronto 

como Dawson explora su nueva casa, descubre que ha 

comprado mas de lo que esperaba, 

Disponible en PC y PC CD-ROM 




Syndicate + 

Video Aventura 

En las oscuras y revueltas ciudades del future los 

sindicatos compiten por el control. Pero en el futuro no hay 

acuerdos comerciales, ni adquisiciones ni politica: 

unicamente la terrible justicia de las armas que no conoce 

el remordimiento, 

Disponible en PC CD-ROM 



ELECTRONIC ARTS" 



Los Archivos Secretos 
de Sherlock Holmes 

Aventura Grafica 

Una joven actriz yace brutalmente asesinada. <Es obra de 

Jack el Destripador? Solo Sherlock Holmes puede atrapar 

al asesino en las serpenteantes calles de Londres j antes de 

que asesine de nuevo! Entra en el Londres de la epoca 

victoriana. Investiga mas de 50 lugares autenticos. Utiliza 

el detallado mapa de Londres. 

Disponible en PC y PC CD-ROM 
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DROSOFT Moratin52, 4 Q dcha. 28014 Madrid Tel.: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 
telefonoSERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91/429 11 61 
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ULTRASOUND 1 6 BITS 

RECORDING 

OPTION 



La constanie evolution de las tarjeias de sonido esta molivando la apari- 
don de todo tipo de complementos, adapfadores y mejoras destinadas a 
potenciar todavia mas las ya de por si espectaculares prestaciones de las 
nuevas placas de audio de ultima generation. La reconocida tarjeta Ultra- 
Sound de Gravis, sin duda una de las mas avanzadas del mercado, no 
podia quedarse atras en esta carrera desenfrenada por ohecer al usuario 
el mayor numero de prestaciones posibles. Entre sus varias actualiiaciones, 
cabe destacar la placa 16 bits Recording Option y la ampliation de me- 
moria interna hasta I Mb. Gracias a estos dos complementos, tenemos la 
posibilidad de convertir nuestro ordenador en un completo eauipo musical 
capaz de realizar las mas diversas tareas. 




Hay que ver como pasa el tiempo. Le- 
jos, muy lejos queda ya la epoca en 
la que los PCs tartamudeaban pateti- 
camente, en un intento vano de inter- 
preter cualquier tipo de melodia o 
producir algun efecto sonoro a traves del al- 
tavoz interno del ordenador. Afortunadamen- 
te para todos, esta pequena evocacion nos- 
talgica ya pertenece al pasado mas inmediato 
de la historia de los compatibles: la nueva ola 
de tarjetas de audio nos ofrece la posibilidad 
de competir con la mejor de las orquestas sin- 
fonicas e incluso, por que no, tambien con el 
mas escandaloso de los grupos de rock. 

Para que las placas de audio se acomoden 
perfectamente a las necesidades de cada 
usuario, los fabricantes ponen a nuestra dis- 
posicion toda una serie de complementos des- 
tinados a mejorar las prestaciones originales 
de las tarjetas. Adaptadores MIDI, cable en 
forma de Y para conectar varios joysticks, in- 
terfaz para el CD-ROM... La compania Gra- 
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vis, ademas de todas estas opciones, nos 
ofrece dos suplementos realmente indispen- 
sables para todo aquel que utilice la placa 
UltraSound con un fin exclusivamente profe- 
sional. Estos son: la tarjeta 16 bits Recording 
Option, cuya funcion prioritaria es la graba- 
cion de sonido en calidad CD, y los chips de 
ampliacion de memoria, ideales para liberar 
al disco duro y a la memoria del ordenador 
de la trabajosa tarea que supone el trata- 
miento del sonido dentro de los programas. 

ALGUNOS DATOS 
INTRODUCTORIOS 

Evidentemente, para poder disfrutar de to- 
das estas ventajas hay que disponer de la 
tarjeta Gravis UltraSound, de la que ya os 
ofrecimos una amplia informacion en el nu- 
mero 1 5 de PCMANIA. Antes de seguir, con- 
viene que recordemos alguna de las caracte- 
risticas mas importantes de esta estupenda 
placa de audio. 



La UltraSound nos ofrece un sonido estereo 
de 1 6 bits con calidad CD, con un rango de 
frecuencia que va de los 2 a los 44. 1 khz, 32 
voces simultaneas y 256 Ks de memoria 
DRAM. Por si fuera poco, es compatible Ad- 
Lib, Sound Blaster, General MIDI, Roland MT- 
32, SCC1 y SoundCarvas, mediante los co- 
rrespondientes programas de emulacion 
«Mega-em» y «Sbos». 

Los dos mayores avances tecnologicos que 
incorpora esta potente tarjeta son el sistema 
Waveform de reproduccion musical y el 
Focal Point 3-D Sound, o lo que es lo mismo, 
sonido real en tres dimensiones. La tecnologia 
Waveform es la sustituta de la ya anticuada 
terminologia FM utilizada en la mayoria de 
las tarjetas. En la sintesis FM, las notas musi- 
cales se reproducen variando la onda sonora 
hasta encontrar un sonido que simule el ins- 
trumento que se intenta reconstruir. Con la tec- 
nica Waveform, en cambio, es posible grabar 
directamente el sonido del instrumento, au- 
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mentando asi la calidad de la musica que in- 
corporan los programas. 
El sistema 3-D Sound, por el contrario, esta 
pensado para ser utilizado en entornos de rea- 
lidad virtual y en programas tridimensionales. 
Esta potente tecnologia consigue emplazar el 
sonido en el espacio real, tal como ocurre en 
la realidad. Utilizando unicamente unos cas- 
cos, los sonidos se reproducen por uno u otro 
auricular dependiendo de la posicion de la 
fuente de donde proceden. De esta forma, si el 
objeto se encuentra a nuestra derecha, solo 
oiremos el sonido por el auricular derecho; si 
esta lejos, sera mas debil; y si giramos en una 
cierta direccion, se ira propagando desde un 
auricular al otro. Algunos titulos nuevos, como 
el recientemente galardonado «Doom», ya in- 
corporan esta nueva caracteristica entre sus 
opciones, abriendo un abanico de posibilida- 
des todavia sin explorar. Pero, sera mejor que 
dejemos a un lado todas las magnificencias 
de la UltraSound y nos centremos en ver las 



caracteristicas y posibilidades mas interesan- 
tes del nuevo complemento 1 6 bits Recording 
Option. 

ALMACENAMIENTO 
CON CALIDAD CD 

La UltraSound original solo permite la graba- 
cion de audio en modo 8 bits, a pesar de que 
la reproduccion se realiza en 1 6 bits, con las 
desventajas que esto supone en cuanto a cla- 
ridad y calidad del sonido. Evidentemente, no 
todos los usuarios van a hacer uso de esta op- 
cion orientada a la composicion de musica 
profesional, de ahi que los disenadores ha- 
yan decidido comercializar la placa de gra- 
bacion de 16 bits aparte. La tarjeta 16 bits 
Recording Option permite el almacenamiento 
de sonido con calidad CD utilizando una fre- 
cuencia de hasta 48 khz. Por supuesto, la ca- 
lidad sonora obtenida es muy superior a la de 
la placa original. No solo el sonido grabado 
es mucho mas claro y puro, sino que tambien 
permite una mayor riqueza de composiciones 
sinfonicas. Cuando se realiza una grabacion 
de audio en modo 8 bits solo es posible reali- 
zar 256 combinaciones de senales digitales o 
niveles de sonido simultaneamente, mientras 
que en modo 1 6 bits se pueden utilizar hasta 
65.536 combinaciones. 

Naturalmente, esta mayor riqueza polifonica 
repercute en el tamano de los ficheros crea- 
dos para almacenar la grabacion. Si utiliza- 
mos la frecuencia mas elevada (44.1 khz) pa- 
ra obtener la maxima calidad, necesitaremos 
44.000 bytes por cada segundo de grabacion 
en modo 8 bits-mono, 88.000 bytes en modo 
8 bits-estereo y 176.000 bytes (171 Ks) en 
modo 1 6 bits- estereo, o lo que es lo mismo, 
1 Megabytes de disco duro por cada minuto. 
Afortunadamente, la tarjeta 1 6 bits Recording 
viene equipada con un compresor y un des- 
compresor de sonido por hardware en tiempo 
real, que reduce considerablemente el tamano 
de los ficheros. 

Lo primero que llama la atencion nada mas 
echar un vistazo a la placa es que no dispone 
de conexion para introducirla en una ranura 



(slot) del ordenador, sino que se inserta direc- 
tamente en el conector Jl de la UltraSound, 
obteniendo asi una unica tarjeta compacta 
que funciona como si de una sola placa se tra- 
tase. Esto, por supuesto, supone una serie de 
ventajas complementarias: nos ahorramos un 
slot y solo hay que manejar una unica tarjeta. 
Pero, en su contra hay que decir que la tarjeta 
obtenida ocupa demasiado espacio, de tal 
forma que si no se dispone de slots libres alre- 
dedor, entonces queda demasiado "pegada" 
al resto de las placas. Ademas, las compo- 
nentes electronicas de las dos tarjetas anexio- 
nadas estan excesivamente juntas (en algunos 
casos, incluso, unas encima de otras) con los 
problemas de recalentamiento que esto impli- 
ca. Es de suponer que los responsables de 
Gravis habran tenido en cuenta todas estas 
pequenas contingencies que, en teoria. no de- 
beran afectar al perfecto funcionamiento de 
la placa. 

La instalacion en si es algo mas complicada 
de lo normal, pero no hay nada que no se 
pueda resolver si se siguen las instrucciones 
del manual. La conexion se realiza a traves 
del mencionado conector J 1 de la UltraSound, 
junto a otros cuatro pequenos conectores di- 
seminados por toda su superficie. Una vez 
que hayamos fusionado las dos placas, solo 
queda insertarlas en un slot libre de 1 6 bits y 
ajustar las interrupciones y los canales de ac- 
ceso directo (IRQs y DMA). Esta puede ser una 
operacion bastante complicada, ya que el 
complemento 16 bits Recording utiliza sus 
propios canales. 

La UltraSound requiere para su uso un puer- 
to de Entrada/Salida, 2 canales DMA y dos 
interrupciones IRQ. La placa 1 6 bits Recording 
necesita otro puerto adicional, ademas de un 
canal DMA y otra IRQ. Si a su vez tenemos 
instaladas tarjetas adicionales que tambien 
utilizan el bus de comunicaciones, como pue- 
de ser una controladora de CD-ROM, enton- 
ces es realmente complicado encontrar la 
combinacion necesaria para que todo funcio- 
ne correctamente. La clave esta en utilizar el 
programa «SETUP» que viene con los discos, 
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MEJORAR LA MEMORIA 

La placa de audio UltraSound es practicamente la unica que incorpora memoria RAM adicional para procesar el sonido. La tarjeta original dispone de 256 K de esta me- 
moria especial, aunque es posible aumentarla hasta alcanzar la nada despreciable canfidad de 1 Mb. Para llevar a cabo esta ampliacion, simplemente basta con adquirir los 
chips adicionales e insertarlos en cualquiera de los seis zocalos libres de que dispone la tarjeta, cada uno de los cuales admite 1 28 K de memoria. La unica restriccion estri- 
ba en que debe existir un numero par de chips. De esta forma, se puede disponer de 51 2, 768 6 1 .024 K (1 Mb) de memoria, aunque es recomendable utilizer una cantidad 
"legal", esdecir, 512 6 1.024 K. 

Para insertar los microchips, basta con introducirlos en el zocalo haciendo un poco de presion, asegurandose de colocarlos en la misma posicion que los bancos de memo- 
ria que vienen con la tarjeta. Antes de realizar la operacion, sin embargo, conviene tocar cualquier parte metalica externa del ordenador (por ejemplo, la carcasa) para des- 
cargar la energia estatica de nuestro cuerpo, que puede llegar a estropearlos. 

La UltraSound reconoce automaticamente la nueva memoria instalada, sin necesidad de cambiar ningun jumper ni configurer programa alguno. Se puede comprobar su per- 
fecto funcionamiento con la opcion Check Memory del menu DIAGNOSTIC del programa «SETUP». Con el software suministrado, tambien se incluyen algunos ejemplos de fi- 
cheros MIDI que aprovechan la mayor cantidad de memoria. 

Las ventajas asi obtenidas son obvias. Al disponer de mas memoria RAM, los sonidos se procesan en ella, evitando los continuos accesos al disco dura y dejando libre la. me- 
moria del ordenador para el resto de las tareas. Sin embargo, las mayores prestaciones se obtienen a la hora de reproducir o componer musica MIDI, ya que es posible al- 
macenar un mayor numero de canales simultaneamente, produciendo un sonido mucho mas rico e infinitamente mas variado. 



probando distintas combinaciones con ayuda 
de la opcion TEST, hasta que encontremos la 
correcta. 

El mayor problema radica en la configura- 
cion del jumper DMA para la placa 1 6 bits 
Recording, ya que solo dispone de tres cana- 
les, de los cuales uno es utilizado por la Ul- 
traSound para emular a la Sound Blaster y 
otro por la controladora de los floppy, que- 
dando libre unicamente el canal 3. 

Llegados a este punto, hay que criticar du- 
ramente la situacion de los jumpers de confi- 
guracion, debido a que estos estan encerra- 
dos entre las dos placas. Cada vez que se 
prueba una combinacion, hay que separar- 
ias, cambiar los jumpers y volver a conectar- 
las, con las molestias que esto supone. Tam- 
bien se echa de menos una guia de resolucion 
de problemas que nos ayude a superar las di- 
ficultades mas comunes, pues el manual (bas- 
tante bueno, por cierto) solo incorpora una 
guia de instalacion y las instrucciones de los 
programas adicionales. 

MANOS A LA OBRA 

El siguiente paso obligatorio es la instalacion 
del software incluido, que ocupara unos 5 Mb 
del disco duro. Ademas de actualizar algunos 
ficheros como el programa «SETUP» y los 
emuladores de las distintas tarjetas, se inclu- 
yen unas cuantas utilidades destinadas a 
aprovechar al maximo las nuevas prestacio- 
nes obtenidas, como son «UltraSound Studio 
16», «Wave Lite», «UltraSound Mixer» y 
« Patch Maker Lite». 

«UltraSound Studio 1 6» sustituye a «Ultra- 
Sound Studio 8» que viene con la tarjeta de 
sonido, convirtiendo nuestro PC en un com- 
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pletisimo estudio de grabacion digital de 1 
pistas que nos va a permitir editor cualquier ti- 
po de sonido, mezclar varios canales simulta- 
neamente, producir efectos especiales o ma- 
nipular las grabaciones gracias a las opciones 
de corte, pegado, eco, etc. 

«Wave Lite», por el contrario, es un editor 
de audio que funciona bajo Windows, acep- 
tando la entrada de sonido desde cualquier 
fuente (microfono, CD, casete...). Ademas, in- 
corpora la posibilidad de "ver" el sonido me- 




La 1 6 bits Recording Option es una tarjeta 
compacta que funciona autonomamente. 



FICHA TECNICA 

COMPANJA: GRAVIS 

TIPO: TARJETA DE SONIDO 

DISTRIBUTOR: SIC PRODUCTS 

P.V.P. RECOMENDADO: 29.900 + I.V.A.; 

KIT 16 bits, 1 6.250 + I.V.A. 




diante una representacion de la ondas, para 
su posterior modificacion. Tambien se incluye 
un mezclador MIDI para Windows, «Ultra- 
Sound Mixer», y el editor de instrumentos 
«PatchMaker Lite», ideal para modificar o cre- 
ar cualquier tipo de sonido que queramos in- 
cluir en el entorno MIDI, con seleccion de ins- 
trumentos, ritmos, coros etc., todo ello 
realizado de una forma sencilla y perfecta- 
mente documentada. 

En fin, pocas cosas mas se nos quedan el tin- 
tero. La tarjeta 1 6 bits Recording es un com- 
plemento realmente exclusivo, que no duda- 
mos en recomendar a todos los usuarios que 
van a utilizarla para algo mas que disfrutar 
de los juegos actuales. La idea de conectarse 
directamente a la UltraSound en vez de ocu- 
par un nuevo slot de expansion es buena, sal- 
vando los pequefios problemas que anterior- 
mente hemos comentado. Quiza, lo unico que 
se le podria reprochar es que esta opcion de 
grabacion en modo 1 6 bits deberia haberse 
incluido en la tarjeta original, como asi ocurre 
en otras placas de audio de similares presta- 
ciones (lease Sound Blaster 16). A pesar de 
todo, conviene decir que cumple sobrada- 
mente con su cometido, "parcheando" el uni- 
co handicap importante que la tarjeta Ultra- 
Sound presentaba en cuanto a la edicion de 
sonido. 

Ahora, ya solo queda que los responsables 
de Gravis se decidan a mejorar el emulador 
Sound Blaster (funciona bien unicamente en 
el 80-90% de los juegos), para que puedan 
presumir de haber fabricado la mejor tarjeta 
de sonido del momenta. • 

Juan Antonio Pascual Estape 




f IfA INTERNATIONAL SOCCER 



Deportivo 

Craba y carga las jugadas de tus mejores goles. 48 equipos internacionales y 960 

jugadores, cada uno de ellos con uno de los 13 niveles de habilidad disponibles. 

Ventana IsoCam™ para saques de esquina, saques de banda y saques de puerta. 

Toques de cabeza, pases de pecho, taconazos, regates y disparos. Mas de 2.000 

fotogramas de animation de jugadores. Ocupate personalmente de los equipos 

y de sus tacticas durante el juego. 



Disponible en PC 
y PC CD-ROM. 



SOCCttt 



TANKS! 



Estrategia 

WARGAME CONSTRUCTION SET II: TANKS! ™ ofrece confrontaciones armadas tacticas a 
pequeha escala sin limite, utilizando los distintos tanques y herramientas de la guerra 
mecanizada desde 1918 hasta 1991. Siguiendo la tradition del exitoso WARGAME 
CONSTRUCTION SET™ de SSI, este «paraiso virtual de los tanques» 
permite a uno o dos jugadores enfrentarse con tanques autenticos 

como el Whipper, el Tiger y el Ml. 

Disponible en PC 





WING COMMANDER ARMADA 



Simulador 

WING ARMADA te permite construir tu propio universo, tus misiones y tus campanas. 

Como comendante unico, diriges un ataque decisivo contra los dominios del enemigo; 

controlaras hasta diez naves diferentes como piloto del bando terricola o de los Kilrathi. 
Necesitaras algo mas que tu habilidad en vuelo: tendras que utilizar la mejor estrategia 
para alcanzar tu objetivo. Origin te ofrece action trepidante en combates frente a frente, 
con visualization doble y opciones de modem/red en este 
fantastico ARMADA. #kh , 
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Disponible en PC. 



ELECTRONIC ARTS' 




>FT Moratin52, 4 5 dcha. 28014 Madrid Telf.: 91/429 38 35 Fax: 91 /429 52 40 
TELEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91/429 1 1 61 



GRAFICOS Y TEXTOS 

DE IMPACTO 




THE PRINT SHOP DELUXE 



Seguro que mas de uno recuerda programs como «Print Master». Bueno, no eran gran 
cosa, pero con ellos, y nuestros viejos compatibles confeccionabamos divertidos carteles, 
vistosas invitaciones, utiles calendarios que nos recordaban nuestras citas mas impor- 
tantes... Pues bien, la firma norteamericana Broderbund nos trae de la mano de Dro Soft, 
un programa con la misma filosofia, solo que totalmente renovado. Su nombre es «The 
Print Shop Defuxe». Con el vamos a poder llevar a cabo todos esos proyectos graficos con 
los que asombrabamos a todo el mundo no hace mucho, pero con unos resultados mucho 
mas proksionales. 



Renovarse o morir. Aquellos anti- 
guos programas estaban muy 
bien, pero ahora nos daria la risa 
con solo verlos. Ademas, ya no so- 
portan nuestras modernas impre- 
soras laser o de inyeccion, y algu- 
no ni siquiera nuestra tarjeta VGA. Por eso, 
y dado que programas de este tipo siempre 



han tenido exito por su indudable utilidad, 
era de esperar que alguien se decidiera por 
fin a realizar uno de semejantes caracteristi- 
cas, pero puesto al dia. 

Es por ello que «The Print Shop Deluxe* so- 
lo se ejecuta en compatibles que calcen como 
minimo un procesador 386SX y cuenten con 
1 Mb de RAM, asi como 4 Mb de espacio en 



su disco duro y un raton opcional. Requeri- 
mientos que hoy en dia son de lo mas nor- 
mal. Ademas, se ejecuta en MS-DOS, con 
lo que tampoco necesitaremos demasiada 
memoria. 

EL MENU PRINCIPAL 

Nada mas arrancarlo, «The Print Shop Delu- 
xe», nos presenta su menu principal, com- 
puesto de siete opciones, ademas de la posi- 
bilidad de pulsar Fl para obtener ayuda. La 
primera opcion que escogeremos sera la de 
configuracion, dentro de ella seleccionare- 
mos nuestra impresora, de entre una ingente 
cantidad de modelos. Primero tenemos que 
elegir la marca, para entrar mas tarde en 
otro submenu donde estan representados 
practicamente todos los modelos de cada 
marca. 

Acto seguido, tenemos que decidirnos por 
una de las cinco opciones, ya que la que 
queda es la que nos permite regresar al 
DOS. Estas son: 

Felicitacidn 

Membrete 

Anuncio 

Calendario 

Cartel 

Cada una de ellas da paso a otro pequeno 
menu con tres opciones: crear un nuevo pro- 
yecto, cargar uno grabado y borrar uno gra- 
bado en disco. 

Vamos a ver cada una de las opciones 
principals, teniendo en cuenta que el control 
lo podemos realizar tanto con el teclado co- 
mo mediante el raton, ya que unicamente ne- 
cesitaremos movernos por los menus que nos 
ira presentando el programa. Mas facil, im- 
posible. 

CREAR PROYECTOS 

Despues de escoger cualquier opcion y pul- 
sar en Crear un nuevo proyecto, se nos pre- 
senta otro menu con todas las posibilidades 
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Crear e imprimir calendarios anuales, men- 
suales, semanales o diarios es una tarea fdcil. 





Es imprescindible a la hora de crear un cartel, 
introducir y manipular bien el texto. 

de diseno de cada apartado. Comenzare- 
mos por la primera, Felicitacion, tomandola 
como ejemplo general, podemos elegir entre 
cuatro tipos de tarjetas: con el pliegue late- 
ral, superior, lateral doble o superior doble. 
De esta manera, pasamos directamente al di- 
seno de cada una de sus secciones: portada, 
interior y contraportada. Y la forma de ha- 
cerlo no puede ser mas sencilla. En la nueva 
pantalla aparece a la derecha la seccion en 
bianco de, por ejemplo, la portada, mientras 
que a la izquierda tenemos el menu de dise- 
no. Se presentara ya seleccionado el primer 
comando de este menu, Elegir fondo. El pro- 
grama entero esta pensado de tal forma, que 
los menus van marcando la secuencia de pa- 
sos que debemos seguir para obtener el re- 
sultado lo antes posible. 
Una vez pulsado Elegir fondo, accedemos 
a otro menu compuesto de dos secciones in- 
tercambiables mediante la tecla TAB o la pul- 
sation simultanea de los dos botones del ra- 
ton. En la primera seccion hay un area en 
bianco en la que iremos visualizando cada 
grafico de entre los que podemos escoger 
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Esti lo: Sol ido 

Sorobra: Sonbra de Forna 

Forna: Globo 
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! Use el raton o las flechas y Enter para seleccionar. 



Otra de las opciones realmente util, es la que te posibilita crear carteles en formato vertical 

u horizontal con la extension en hojas que deseemos. 



para el fondo de nuestra tarjeta de felicita- 
cion. Tambien hay la posibilidad de cargar 
desde disco otras librerias de graficos, aun- 
que con los 300 que trae el programa, es 
mas que suficiente. Una vez elegido el fondo, 
es posible cambiar los colores tanto del pa- 
pel como del dibujo que hayamos elegido. 

Con el fondo ya visible en la seccion de la 
derecha, volvemos al primer menu, solo que 
esta vez ya estara resaltado el comando 
"elegir plantilla". Una plantilla es una serie 
de cajas (dibujos, texto, etc.), distribuidas 
por el fondo de la tarjeta, adaptandose al 
grafico que hayamos escogido como fondo. 
En este caso, el de la tarjeta de felicitacion, 
tenemos a nuestra disposition 25 plantillas 
diferentes. 

El paso siguiente es el de rellenar o editor 
cada una de las cajas. No tenemos mas que 
pulsar con el raton sobre cualquiera de ellas 
para introducir el texto que queramos, con 
el tamano y fuente que deseemos, con los co- 
lores que prefiramos... Tambien podemos in- 
troducir en estas cajas dibujos que elegire- 
mos de nuevo mediante otro menu. 



MAS OPCIONES Y PROYECTOS 

Entre la multitud de las modificaciones que 
podemos realizar sobre estas cajas, desta- 
camos la posibilidad de rotarlas, anadirles 
nuevos contornos (de nuevo mediante otro 
menu) como son el de ola, circular, etc., re- 
dimensionarlas y un largo etcetera. El texto 
tambien dispone de muchas opciones, ya 
que podemos elegir entre las 30 fuentes que 
acompanan al programa, realizar degrada- 
dos en cualquier sentido y cualquier color 
dentro de las letras, dotar de distintos tipos 
de sombra a las palabras, cambiar la justifi- 
cation de las lineas, y muchas mas. 
Asimismo, y es una funcion que acerca aun 
mas este programa al terreno del diseno vec- 
torial, es posible solapar el texto con los di- 
bujos trayendolos al frente, enviandolos al 
fondo, redimensionandolos sin perdida de 
resolution... Una vez disenada nuestra tarje- 
ta, accedemos a un menu de previsualiza- 
cion donde veremos a pantalla completa 
nuestro resultado, tanto en bianco y negro 
como en color. Por ultimo, pasamos al menu 
de impresion, donde encontramos opciones 
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Este es el Menu Principal del programa. Aqui estan todos los proyectos 

que podemos llevar a cabo. 



FELICITflCION 




Pensaniento 
Pergamino Tor ah 
Petardo 
Pluna y Tlnta 
Prinero 
Proh i ta 1 do 
Re frescos 
Re s tciuran te 

■QmS- 



(•olores. . . 
Sortbra: No 
Cuadio:Sin Cuadro 
Ratar: 357 
Dar Vuel ta: No 
Aplicar a Todo: No 



Mover 
E sea 1 or 
Estirar 
Cop i ixr 
Orde't. . . 
l>eshacer 
Borrar 
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Jse el rata 



las flechas y Enter para selecclonar. 



Crear una tarjeta como la que vemos aqui, es realmente sencillo. 
Los dibujos son una parte fundamental. 



destinadas a cambiar la resolucion de la im- 
presion, a imprimir muestras de color para 
ver el aspecto que tendra el proyecto impre- 
so, a imprimir el diseno solo en siluetas (esta 
opcion se llama Libro de colorear), a definir 
el numero de copias que queremos obtener 
de nuestro trabajo y el tamano de salida que 
este tendra. 

Hemos visto como se trabaja para el caso 
de las tarjetas de felicitacion, ya que el resto 
de proyectos funcionan de la misma manera, 
excepto que cada uno tiene sus opciones es- 
pecificas. Por ejemplo, dentro de la confec- 
cion de calendarios, uno de los apartados 
sin duda mas utiles de «The Print Shop Delu- 
xe*, es posible elegir entre calendarios 
anuales (jhasta el del ano 9999!), mensua- 
les, semanales o diarios, cada uno con sus 
plantillas particulares, y en disposicion verti- 
cal o apaisada. 

Como en el caso de la tarjeta de felicita- 
cion, podemos dotar a los calendarios de di- 
versos dibujos de fondo o decorativos total- 
mente configurables. Entre las numerosas 
opciones que presenta este proyecto, destaca 
la posibilidad de introducir cualquier texto 
en los recuadros de cada dia dentro del mo- 
delo mensual, el coloreado en rojo de los do- 
mingos, y la eleccion de idioma (espanol, 
italiano, aleman e ingles). 

CARTELES, MEMBRETES 
Y ANUNCIOS 

Los tres proyectos que nos quedan por co- 
mentar son: carteles, membretes y anuncios. 
En el primer caso, tenemos la posibilidad de 



elegir entre carteles compuestos de varias 
paginas que se encuentran en disposicion 
vertical u horizontal. 

En cada caso, estan disponibles los dibu- 
jos y las plantillas correspond ientes, contan- 
do ademas con la oportunidad de incluir 
graficos importados con formato EPS, PCX o 
TIF, como en el resto de los proyectos dentro 
de la opcion Anadir elementos. Podemos in- 
cluir tambien todo tipo de decoracion, ya sea 
bordeando todo el cartel, como en forma de 
columnas o de bloques graficos o de texto de 
cualquier tamano. 

La opcion de Membrete sirve para crear 
membretes y hojas personalizadas para car- 
tas con aspecto profesional. Las plantillas y 
los dibujos disponibles para este proyecto 
van desde lo mas serio y formal hasta lo mas 
desenfadado y divertido. Ademas, es posi- 
ble incluir un gran bloque de texto central 
para escribir las cartas directamente con el 
programa, sin necesidad de introducir la ho- 
ja de nuevo en la impresora para utilizarla 
con un procesador de textos. 



HA TECNICA 




COMPANIA: BRODERBUND 

TIPO: PROGRAMA DE DISENO 

DISTRIBUTOR: DRO SOFT 

P.V.P. RECOMENDADO: 7.900 PTAS. 



Nos queda por mencionar la elaboracion 
de anuncios verticales u horizontales. La tec- 
nica y los pasos a seguir son los mismos que 
para el resto de los proyectos. Elegimos un 
fondo, una plantilla, rellenamos textos y di- 
bujos, anadimos los elementos que nos plaz- 
can, tales como bordes, columnas graficas, 
imagenes importadas, etc. 

EN RESUMEN 

En resumen, «The Print Shop Deluxe» es un 
buen producto. Cumple perfectamente su co- 
metido, y los resultados que obtenemos con el 
son mas que satisfactorios. Ademas, su utili- 
dad esta fuera de toda duda. Destacariamos la 
elaboracion de calendarios, por ser quiza la 
opcion mas practica de todas. 

La posibilidad de crear calendarios mensua- 
les con recuadros donde escribir todos nues- 
tros compromises y citas, o calendarios dia- 
rios, muy utiles como agenda y recordatorio, 
es mas que interesante. Pero sin dejar de lado 
el resto de los proyectos, porque constituyen 
una herramienta muy completa con la que di- 
senar todo tipo de impresos informativos, de- 
corativos y divertidos de la forma mas rapida y 
sencilla que existe. 

Esta es la baza principal del programa: la 
sencillez de manejo. Ademas, el manual inclu- 
ye un tutorial para cada uno de los proyectos 
de ilustracion, y esto, unido a que todos siguen 
el mismo esquema tecnico, hace que en muy 
poco tiempo, dominemos este «The Print Shop 
Deluxe» a la perfeccion. # 

Fco. Javier Rodriguez Martin 



44 Pcmania 



Econtrara en nuestro 
DISCO CATALOGO 



caracterfsticas tecnicas de los 
productos 

•Precios segun cantidades 

■Fotografias digitalizadas 

• Informacion 

actual izadaal dia 



MULTIMEDIA 



comonicaciones 



SISTEMAS DE 

ALMACENAMIENTO 



SOFTWARE EN CD-ROM 



LECTORES DE CD-ROM 




FAX/ MODEM /IBERTEX 

Tenemos mas de 20 modelos: internos, externos y 

pocket. Con diferentes funciones desde 

2.400b hasta 14.400b 




KITS MULTIMEDIA Y 
LECTORES DE CD-ROM 

Disene su kit Multimedia a medida, escogiendo el lector de 
CD-ROM y la tarjeta controladora o de sonido que desee. 





ATALOG 



ULTIMAS IMOVEDADES 



TARJETAS DE SONIDO 



SISTEMAS DE REDES 



ACCESORIOS 



TRATAMIENTODE VIDEO 



SCANNERS 



FAX /MODEM /IBERTEX 



SOLUCIONESOEM 



JOYSTICKS 



Disponemos de varios modelos de scanners desde el 

scanner de mano, los de rodillo y los profesionales Din A-4, 

con soporte TRUE COLOR y compatibles TWAIN. 




TARJETAS DE SONIDO 

Distribuimos toda la gama de productos CREATIVE 

ademas de diversas tarjetas de sonido clbnicas, 

accesorios multimedia, altavoces, etc... 

Solicite su DISCO CATALOGO preferentemente por 

fax o correo para mayor rapidez. 

Entregas en 24 h. 

Envfos a toda Espana. 

Condiciones ventajosas de envfo. 

Descuentos por volumen de compra. 

Buscamos distribuidores. 

m© 

AMB PRODUCTS 

Ausias Marc, 26, D-40 08010 Barcelona 
Tels.: 412 16 25/ 16 95/ 18 45 
Fax: 412 65 24 BBS: 412 14 72 
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MICROGRAM WINDOWS DRAW! 



En esta ocasion examinamos un interesante programa de d/se/io vectorial de la (amilia 
Micrografx. Se trata de «Windows Drawl», que proporciona la forma mas rapida, facily, 
tambien, dmrtida, de crear todo tipo de disenos. Basicamente esta enhcado a todo 
aquel usuario que no precise de las funciones mas sofisticadas de otros paquetes graficos 
mas profesionales, y lo que desea es sencillez en su trabajo. El programa va ademas 
acompanado de 2.600 imagenes "clipart" listas para ser utilizadas o modificadas. 



n lineas generales, el objetivo de 
«Windows Draw!» es proporcionar 
al usuario, tanto experimentado co- 
mo novato, una herramienta de di- 
bujo con plenas prestaciones, con la 
que crear disenos de aspecto abso- 
lutamente profesional para sus pu- 
blicaciones. Esto lo consigue gracias 
a su facilidad de manejo, a la ingente canti- 
dad de ayudas que ofrece y a la posibilidad 
de utilizar, como ya hemos mencionado, 
cualquiera de las miles imagenes "clipart" de 
las que se acompana. Vamos a ver entonces 
lo que nos ofrece este «Windows Draw!» de 
Micrografx. 

PRIMER VISTAZO 

Como su propio nombre indica, el progra- 
ma trabaja desde Windows. Esto significa, 
ademas de un control mas intuitivo, la posi- 
bilidad de beneficiarse de la tecnologia de 
enlace de objetos (OLE), la utilizacion de 
fuentes TrueType (el programa incorpora 
ademas 30 tipos nuevos) y la capacidad de 
arrastrar y soltar ficheros de dibujo desde el 
administrador de archivos. 
Despues de una sencilla instalacion, tene- 



mos listo en nuestro administrador de pro- 
gramas un nuevo grupo llamado Micrografx 
con un solo icono en su interior. En el se iran 
incluyendo el resto de productos de la familia 
Micrografx a medida que los vayamos ad- 
quiriendo. Una vez abierto «Windows 
Draw!», empezamos a familiarizamos con 
su entorno de trabajo, que no es muy dife- 
rente al de otras aplicaciones de diseno. Ba- 
jo la barra de titulo y la barra de menus, se 
encuentra una area de cinta con botones es- 
pecificos que iran cambiando segun la he- 
rramienta que estemos realizando. A su de- 
recha, se encuentra la barra de estado, que 
nos informara en todo momento del tipo de 
simbolo seleccionado -un simbolo es un gra- 
fico o un texto convertido en curvas-, el gra- 
do de rotacion del objeto, el tamano del sim- 
bolo y la posicion en coordenadas de 
nuestro puntero. 

A la izquierda de la ventana, se encuen- 
tran la caja de herramientas y la paleta de 
colores, con dos botones para deslizarnos 
sobre ella. El resto de la pantalla esta domi- 
nada por el area de trabajo, que contiene 
las reglas y el area de dibujo en forma de 
hoja en bianco. 




*fye#fM©, 




HERRAMIENTAS 

La primera herramienta que vemos es la de 
puntero, en forma de flecha. Con ella, seleccio- 
namos, rotamos, ponemos en oblicuo y retoca- 
mos los simbolos de nuestro dibujo. Cuando es- 
cogemos esta herramienta, la cinta de botones 
presentara los iconos asociados al puntero. De 
esta manera, despues de seleccionar el simbo- 
lo, es posible hacer uso del resto de los botones 
para modificarlo a nuestro antojo. Tenemos la 
oportunidad de alisar lineas rectas para trans- 
former los vertices en suaves curvas, modificar 
puntos otensiones de curva, etc. 
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La siguiente herramienta, representada por 
un lapiz, es la que nos permite dibujar. En 
esta ocasion, los botones de la cinta mues- 
tran las diferentes opciones. Estas son: recta, 
rectangulo, rectangulo redondeado, circu- 
lo/elipse, curva, polilinea, torta (curia de cir- 
culo), arco y mano alzada. Ademas, apare- 
cen dos nuevos botones, destinados al estilo 
de relleno y de linea. Dentro del estilo de re- 
lleno podemos elegir entre sombreado, bit- 
map (tramas editables) y degradado vertical, 
horizontal, oblicuo, radial, en diamante, etc. 
Por su parte, mediante el boton de estilo de 
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Una de las imageries que constituyen la 
gran biblioteca clipart de «Windows Draw. 



((Windows Draw!», 
una potente herramienta 
de dibujo con la que 
podras utilizar cualquiera 
de las miles imagenes 
clipart que \o acompanan. 

linea definimos la anchura, extremos, y el es- 
tilo (linea punteada, raya-punto, etc.). 

Debajo del lapiz encontramos la herra- 
mienta de texto. Con ella, introducimos y edi- 
tamos textos en los dibujos. Mediante los bo- 
tones de la cinta, accedemos al cursor de 
texto asi como al cuadro de lista de tipos de 
letra y tamano, y los botones de cursiva, ne- 
grita y subrayado. Existen dos tipos de intro- 
duccion y edicion de texto: directamente so- 
bre el dibujo mediante el cursor, o por medio 
de un editor de textos, en el que ademas te- 
nemos la posibilidad de pegar desde el por- 
tapaleles cualquier porcion de texto produci- 
do desde otra aplicacion. 

Debajo de la herramienta de texto se halla 
la lupa, lo que es lo mismo, la herramienta 
de vista. Esta herramienta no dispone de cin- 



FICHATECNICA 

COMPANiA: MICROGRAFX 

TIPO: PROGRAMA DE DISENO VECTORIAL 

DISTRIBUTOR: MICROGRAFX 

P.V.P. RECOMENDADO: 19.900 + I.V.A. 




TROPICAL! SITVTAK LOTION 



El programa cuenta con una ayuda en linea, 
mas que completa. 

ta de botones, sino que directamente muestra 
sus cinco opciones de visualizacion. Entre 
ellas, el boton de Ver pagina nos presenta 
nuestro trabajo a toda pantalla, el de Zoom 
nos permite definir un rectangulo para am- 
pliar, el de Redisenar borra de la pantalla 
los fragmentos indeseados que en ocasiones 
resultan de la manipulacion de simbolos, y 
con el de Ver anterior observamos en orden 
inverso hasta las ultimas 16 vistas. 

La ultima herramienta es la de color. Con 
ella seleccionamos los colores para textos, li- 
neas, rellenos, fondos y degradados. 

MENUS 

Una vez conocidas las herramientas de 
«Windows Draw!», vamos a ver el contenido 
de sus menus. El primero, y no podia ser de 
otra forma, se llama "Archivo". En el, aparte 
de los comandos clasicos de Nuevo, Abrir, 
Guardar, Imprimir, y Salir, nos encontramos 
con la opcion Clipart. Existen varias formas 
para insertar simbolos clipart en nuestros di- 
bujos, pero el programa ofrece una muy sen- 
cilia: despues de seleccionar esta opcion en 
el menu, aparece el cuadro de dialogo "En- 
contrar clipart". Con el, accedemos al cata- 
logo de simbolos ordenados por temas, den- 
tro de los cuales podemos prever y elegir el 
que mas nos guste, para insertarlo inmedia- 
tamente en nuestro dibujo. Pero si ya cono- 
cemos las imagenes, tenemos la oportunidad 
de introducir su nombre directamente, sin 
necesidad de revisar todo el catalogo. Co- 
mo ya hemos dicho, disponemos de miles de 
simbolos, que abarcan todos los temas, des- 
de animales, a composiciones de comic, pa- 
sando por todo tipo de pequenos iconos y 
simbolos. Una absoluta maravilla. 
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Son muchos los motivos que encontraremos 
para crear divertidos comics. 




Cambiar tamano de pagina, de manijas...es 
posible con las opciones de «Preferencias». 
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Exportar formatos de ficheros de imageries 
para otras aplicaciones es tambien posible . 




Gracias a «Modificar» sera mas fdcil 
realizar un buen trabajo de diseno. 



Windows Draw es un 
programa preparado para 
trabajar en combination 
con el resto de los 
estandares de diseno. 

Siguiendo en el menu "Archivo", el coman- 
do "exportar" nos permite exportar archivos 
de «Windows Draw!» para utilizarlos en 
otros formatos graficos. Estos son: Al, CGM, 
DRW, EPS, GEM, HP, PCT, PCX, PIC, PS, TIF, 
WMF y WPG. Asimismo, tambien es posible 
importar archivos de dibujo y texto con ex- 
tension Al, CGM, DRW, EPS, GEM, PCT, 
PCX, PIC, TIF, TXT, WMF y WPG. Toda esta 
ensalada de extensiones solo significa que 
este programa esta perfectamente preparado 
para trabajar en combinacion con el resto 
de los estandares de diseno. Y esta es una 
posibilidad realmente magnifica. 

El menu "Edicion" no necesita demasiada 
explicacion. Contiene los comandos Cortar, 
Copiar, Pegar, etc., ademas de Duplicar y 
Seleccionar Todos, para realizar modifica- 
ciones en todos los simbolos que tengamos 
en nuestro dibujo. 

El siguiente menu, "Modificar", es mas in- 
teresante. Dentro de el, encontramos, en este 
orden, los comandos Alinear, Disponer 
(agrupar, desagrupar, conectar...), Fondo 
(opaco o transparente), Simetria (horizontal 
o vertical), Orden (poner atras o delante), 
Convertir en Curvas, Ajustar Texto a Curva 
(opcion muy interesante para realizar efectos 
con el texto), y Parrafo (sangrias, margenes, 
justificado...). Los dos ultimos comandos que 
nos ofrece este menu se llaman Nombre, pa- 
ra asignar un nombre a un simbolo, y Fusio- 
nar, que nos permite crear efectos visuales 
transformando un simbolo en otro mediante 
los pasos intermedios que indiquemos. 

Con "Colores", podemos editor y borrar 
colores, asi como abrir y guardar paletas. 
En el apartado de edicion de colores elegi- 
mos la gradacion, luminosidad y saturacion 
de color dentro de una matriz. Se consiguen 
muy buenos resultados. 

"Preferencias" es el nombre del menu que 
sigue a continuacion. Contiene cuatro opcio- 
nes destinadas a modificar los valores por 
defecto del tamano de pagina, unidades de 
regla, y tamano de manijas (los cuadraditos 
que salen al seleccionar un simbolo). 



Por ultimo, nos encontramos con "Ayuda". 
Esta dividido en varios apartados, empezan- 
do por el llamado Tema Actual, que ofrece 
ayuda instantanea sobre la herramienta que 
estemos utilizando en ese momento, siguien- 
do por un completo indice de materias, una 
ayuda especial sobre la utilizacion general 
del programa, un archivo leame sobre las ul- 
timas modificaciones realizadas despues de 
imprimir los manuales, y una indicacion so- 
bre la utilizacion de la ayuda. Todo esta 
pensado. 

CONCLUSION 

Despues de ver el funcionamiento de este 
producto de Micrografx, no nos queda mas 
que dar por cierta la frase que aparece en su 
paquete, "Divertido, Rapido y Facil". No ha- 
ce falta ser un experto en diseno para apro- 
vechar todas las posibilidades que ofrece. 
Ademas, no es necesario perderse entre ma- 
nuales y mas manuales, ya que la ayuda en 
linea de la que dispone, nos guia en cual- 
quier momento y nos ayuda a realizar nues- 
tro trabajo. A esto hay que unir el pequeno 
curso tutorial incluido, donde mediante fi- 
cheros de imagenes especiales junto con una 
guia que va incluida en el manual, nos en- 
sena las tecnicas fundamentales del diseno 
vectorial. 

Sin duda, un aspecto realmente destacable 
de este producto es el clipart incluido. Du- 
rante la instalacion, todos sus ficheros se si- 
tuan en un subdirectorio aparte para facilitar 
la inclusion de nuevos modulos. Esta extensa 
biblioteca de disenos puede ser utilizada 
ademas por otros programas, por lo que 
siempre tendremos a nuestra disposicion un 
material para empezar a crear nuestros pro- 
pios disenos. 

Esta claro que existen programas de diseno 
mas especializados y profesionales («Corel- 
Draw!», «Aldus Freehand», o el mismo «De- 
signer» de Micrografx), pero existen dos 
problemas: un usuario medio no se puede 
permitir el lujo de comprarlos y ademas, no 
necesita de sus funciones mas avanzadas. 
Sin embargo, «Windows Draw!» ofrece a 
este tipo de usuarios un programa potente, 
facil de usar y que responde perfectamente a 
sus necesidades, por mucho menos dinero. 

Esperemos que el mercado siga esta linea, 
ofreciendo buenos productos como este, con 
una alta calidad y a un buen precio. • 

Fco. Javier Rodriguez Martin 
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BAJO WINDOWS 



FOXPRO 2.6 
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E/ usuar/o c/e bases de datos podra por fin 
acceder de una manera rapida y comoda a 
la information. Productos como Acces, 
tomb/en de Microsoft/ solucionaban a me- 
dias el probkma, ahora «Fox pro 2.6» vie- 
ne o imponerse en Windows permitiendo 
usar ficheros DBase. 

Fox pro 2.6» es un producto innova- 
dor en muchos sentidos. Incorpora 
todas las nuevas tecnologias que es- 
tan haciendo de Windows el estan- 
dar en cuanto a entornos graficos se refiere. 
Microsoft ha apostado fuerte por conseguir 
un programa que sea capaz de transformar 
las tablas de datos realizadas con otros pro- 
gramas (hablamos de DBase y sus compati- 
bles) a una aplicacion mucho mas atractiva y 
facil de manejar. 



FICHATECNICA 

COMPANJA: MICROSOFT 

WO: BASE DE DATOS 

DISTRIBUTOR: MICROSOFT 

P.V.P. RECOMENDADO: 70.000 + I.V.A. 





ASISTENTES 

Una de las ventajas de «Foxpro» es el uso 
de los "asistentes" (wizards). Estos crean au- 
tomaticamente para el usuario de la base de 
datos una aplicacion siguiendo los parame- 
tros marcados por un simple die del raton. 
Ademds, van mostrando en pantalla paso a 
paso el proceso seguido para la realizacion 
de la tarea encomendada, con lo que en po- 
co tiempo se aprende a utilizar el programa. 
Hay diez asistentes nuevos en «Fox pro 
2.6», de tablas, tres asistentes de consultas, 
de etiquetas, de mail merge, de informes, de 
pantalla y de aplicaciones. 

COMPATIBILIDAD DBASE 

El Administrador de catalogos de «Fox pro 
2.6» permite controlar los ficheros de cual- 
quier base de datos desde una unica pan- 
talla. Anade ademas la funcion denomina- 
da "auto migrate" que convierte los 
elementos de DBase, tablas, consultas, pan- 
tallas e informes, a datos de «Fox pro». 

En este administrador de catalogos hay in- 
cluso una ayuda para que los usuarios de 
DBase puedan transferir fdcilmente infor- 
macion de una aplicacion a otra. Tambien 
podra contar con cerca de cincuenta nue- 
vos comandos y funciones de DBase para 
utilizar en sus propias tablas. 

MAYOR VELOCIDAD 

Otra de las caracteristicas nuevas de «Fox 
pro 2.6» es haber conseguido batir records 
de velocidad de proceso en pruebas medidas 
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por labo- 
ratories de 
fama como 
los Natio- 
nal Softwa- 
re Testing 
Labs. Uno 
de los da- 
tos mas im- 
presionan- 
tes es que 
parece ser 
un 250% 

mas rapido que DBase IV 2.0. Esto se debe 
principalmente al empleo de tecnologia de 32 
bits y a la utilizacion del codigo del progra- 
ma de las posibilidades del propio Windows. 
Con la utilizacion de «Fox pro 2.6» para 
Windows se puede decir que se acaba con 
el aspecto tradicional de las bases de datos. 
Su total compatibilidad con DBase le con- 
vierte en una herramienta imprescindible 
para los programadores que empleen habi- 
tualmente el lenguaje de DBase y quieran 
que sus aplicaciones sean mas sencillas de 
utilizar, ademas de mas atractivas visual- 
mente. Su velocidad es otra baza importan- 
te superando ampliamente a sus competido- 
res. Sabemos que DBase para Windows 
esta a punto de aparecer en el mercado. 
jPodra con «Fox pro»? En breve lo sabre- 
mos, hasta ese momento la apuesta pasa 
inevitablemente por Microsoft. • 

Javier de la Guardia 
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Premio IBERTEX 
concedido por 
TELEFONICA, 
al Centro Servidor 
de reciente creation 
que destaca por 
__^F su calidad. 



HOBBYTEX. 

Tu centro servidor 
sin cuota de acceso. 

HOBBYTEX es un medio de 
comunicacion interactive con 
el que tienes acceso directo a 
numerosos servicios. Las 
opciones que encontraras en 
el menu principal son: 

Noticias . para estar al dia. 

Forums , hallaras reunida 
toda la information, 
enriquecida por los usuarios, 
sobre un tema concrete 

Revistas , podras seleccionar 
articulos de las revistas que 
edita Hobby Press, ver trucos, 



hacer sugerencias, pedir 
niimeros atrasados, etc. 

Dialogos , para mantener 
conversaciones "on line" con 
otros usuarios. 

Anuncios . ^vendes algo, 
comprasalgo...?£Aque 
esperas para llamar a 
HOBBYTEX? 

Juegos y Concursos , ademas 
de pasar un buen rato, podras 
ganar cada semana nuevos 
premios. 

Mensajerfa-Buzones , 
para dejar tus mensajes a 
otros usuarios. 

Servicios HobbyPost , un 
sistema rapido y comodo de 



televenta para adquirir los 
productos que te interesan. 

Transferencia de ficheros . 
para coger programas 
completos, juegos, utilidades, 
cargadores, actualizaciones 
de «PcFutbol». 

Ayudas Interactivas . un 
sistema para resolver tus 
juegos favorites accediendo a 
pistas progresivas. 








^ectada, llega lejos. 



Para conectar con 
HOBBYTEXsolonecesitas 
un ordenador PC o 
compatible, un modem que 
cumpla la norma V23 y un 
software de emulation que 
normalmente viene con el 
propio modem. Tambien 
puedes conectar utilizando un 
terminal Ibertex. 

Ademas te va a costar muy 




poco. La red IBERTEX tiene 
un costo fijo para cada uno de 
sus niveles de acceso, 
independientemente de la 
distancia. Cuesta 
exactamente lo mismo llamar 
desde La Corufia que desde 
Madrid. El nivel de acceso 
032 tiene un precio 
aproximado de 20 pesetas por 
minuto. Mas claro aun, 10 
minutos de conexion no 
llegan a 200 ptas. A 
diferencia de otros centros 
servidores, el acceso a 



HOBBYTEXes 
totalmente gratuito. 
No hay que pagar 
cuota ni es 
necesario ser 
socio. 

Todo lo que 
tienes que hacer 
es llamar con el 
modem al 032 y 
cuando IBERTEX 
te pida la 

identification del centra 
servidor teclea 
*HOBBYTEX#. 







Con HOBBYTEX llegaras lejos. 
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Lo mejor de los juegos mas interesantes, las ultimas novedades, 

la informacion que a ti te interesa. Conserva lo mejor. 

Y lo mejor, es conservarlo con las tapas PCMANIA. 

Unas tapas de alta calidad, con un sistema de sujecion comodo 

y sencillo, solo por 950 Ptas. 



Pidebsahorad(9l) 65484 19 de9 a 14.30 yde 16a 18.30 




TODO UN MUNDO A I ALCANCE. 
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HOBBYLINK, UN PROGRAMA VIVO 
Y EN CONTINUA EVOLUCION 



En ef numero 22 de PCmania 
intluimos, por primera vez, 
un inferfaz grafito avanzado 
para atteder a HOBBYTEX. 
Os dedamos ententes que se 
trataba de una version beta 
del mismo y, etettivamente 
HOBBYLINK es an programa 
"vivo", ampliable, en 
tont'mua evolution para 
poder adaptarse 
a todas las netesidades 
de los usuarios de nuestro 
Ceniro Servidor. 



Tambien os deciamos que era una primera 
version (v.l .0) para que pudierais ver la 
orientacion de nuestras investigaciones. 
Pues bien, estas ya han avanzado de forma 
considerable en algunos aspectos entre los 
que destacamos las siguientes: 




•Incorporacion del menu principal mas 
desarrollado, en el que todas sus opcio- 
nes se iran haciendo operativas a traves 
de Hobbylink. 

•Un sistema de ayudas para cada una 
de las opciones que se encuentran en la 
Transferencia de ficheros. 
•Busquedas por subcadenas en las listas 
de todos aquellos programas que se en- 
cuentren en ese apartado, de esta mane- 
ra se reducira el tiempo de localizacion 
de los mismos. 



•Incorporacion de mas botones en los 
menus, que ya no tendran que permane- 
cer "pulsados" como ocurria en la version 
v.l .0. Ahora, al seleccionar uno el cursor 
se convierte en un aspa (X) para indicar 
que el ordenador no puede responder al 
usuario porque esta ocupado en otras ta- 
reas (busquedas, carga de listas, etc.). 




•Ya es posible la transferencia de ficheros 
de longitud superior a los 65.535 bytes, 
que debido a un BUG no se podia reali- 
zar en la version anterior. De este modo 
hemos podido incorporar algunos pro- 
gramas en el apartado de Juegos. 
•Despues de realizar una transferencia 
se regresa al lugar o a la lista donde se 
selecciono el programa a transferir. 
•Una interesante novedad es la posibili- 
dad de elegir el directorio donde quere- 
mos dejar los ficheros transferidos. Por 
defecto, los programas se graban en el 
mismo directorio donde se encuentre 
HOBBYLINK. 

•Se han mejorado de forma considera- 
ble las rutinas de conexion con el Centra 
Servidor, pero hay que tener en cuenta 
que la pausa inicial de conexion es muy 
corta, por lo que en algunos ordenadores 
muy rapidos no hay tiempo material para 
realizarla. Una posible solucion para este 
problema seria deshabilitar la velocidad 
Turbo durante el proceso de conexion pa- 
ra volver a restablecerla una vez que esta 
ha sido efectuada. 

•A partir de la version v. 1 .01 se produci- 
ra una actualizacion automatica de los fi- 
cheros con extension APP que contienen 
pequefias mejoras de representacion, al- 
gunos cambios en los menus, en el ma- 
nejo del raton, incorporacion de nuevos 
botones, etc... y que podreis apreciar 
cuando al entrar en un determinado 



apartado de la aplicacion apaezca el 
mensaje "Ha habido cambios en el C.S. 
Actualizando Hobbylink", durante unos 
segundos. El usuario no necesita tocar na- 
da para ver reflejados estos cambios en 
la aplicacion de forma permanente. 

LA ACTUALIZACION 

Para que disfruteis de todas estas ventajas, 
es necesario que actualiceis la version v.l .0 
de Hobbylink a la v.l .01 , segun se describe 
a continuation. 

En el apartado de Utilidades de las Trans- 
ferences de Ficheros encontrareis un pro- 
grama denominado HI 00_1 01 .EXE que se- 
ra preciso captar en el mismo directorio 
donde se encuentre instalado Hobbylink. Es- 
te programa es autodescomprimible y al 




ejecutarlo genera una serie de ficheros que 
permiten obtener la actualizacion. Algunos 
sustituyen a los que ya habia, por eso, es 
importante ejecuteis este programa siguien- 
do estos pasos de forma consecutiva: 




»: HlOO lOUM 

( 5632/62380 
Bloqu* 5 de 20*8 bytes 



1 . Borrar los siguientes ficheros, pues ya 
han quedado obsoletos: 

DEL ILBMLIB.IDX 
DELMAIN.AP 
DELMENU.APP 
DEL TRANSFER APP 

2. Ejecutar el programa H100_101.EXE 
escribiendo su nombre completo. Haciendo 
esto obtendremos el fichero denominado 



H100J01 .DOC (donde se describen los 
pasos que hay que seguir para realizar la 
actualizacion de forma correcta. Lo podeis 
leer escribiendo EDIT H100J01 .DOC), y 
los nuevos ficheros sustitutivos de los ante- 
riormente borrados. 

3. Ejecutar el programa H100_101.BAT 
escribiendo su nombre completo. 

Este programa es el que realiza la actuali- 
zacion propiamente dicha. 

Ademas, el programa H100_101.EXE, 
generara un fichero denominado INFLA- 
TE.COM. Se trata de una pequefia utilidad 
que se encarga de reconstruir el nuevo 
HOBBYLIN.EXE basandose en el antiguo y 
anadiendo las mejoras oportunas. Este fi- 
chero unicamente se va a transferir en la pri- 
mera actualizacion y, por tanto, no se debe 
borrar. Debera permanecer siempre en el 
directorio donde figuren los ficheros que se 
quieran actualizar. Las versiones de 
HOBBYLINK son acumulativas y las debeis 
ejecutar consecutivamente, de tal modo que 
aunque las diferencias de unas a otras sean 
muy grandes, podreis estar al dia en pocos 
minutos. 

Esperamos y deseamos que esta forma 
participativa de llevar a cabo las actualiza- 
ciones de HOBBYLINK sean de vuestro total 
agrado. Realmente es la unica manera de 
que os mantengais al dia de nuestras desa- 
rrollos. 

Ademas, creemos que es un'modo ade- 
cuado para conseguir, no solo una herra- 
mienta muy util, sino tambien para enrique- 
cer vuestra propia formation, ampliar 
algunos conocimientos informaticos y ad- 
quirir mas soltura con vuestro PC, sin pre- 
tender ofender a aquellos de vosotros que 
ya no necesitais leer todo esto para hacer 
vuestra actualizacion de forma correcta. 

N0TAS0BREL0SBUZ0NES 
NO UTILIZAD0S 

Algunos de vosotros teneis mas de un buzon. En 
principio no hay inconveniente en esta practica, ex- 
cepto que utilizan mas espacio en disco duro y ralenti- 
za determinados procesos de comunicacion. Si este es 
tu caso y tienes algiin buzon fuera de uso, por favor, 
indicanos en el buzon HOBBYTEX, cual es su nombre y 
su clave para que podamos eliminarlo. Gracias. 
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La Manzana Sintetica 

TO PAS V. 5.0 



Ya os liemos fiab/odo de Topers en otras ocasiones, uno de los principales programas de imagen sintetica 

sobre PC. Ypor eh, seguro que a todos os suena. Esta vez hemos pasado examen a la ultima version 

que ha hecho su aparicion en el tnercado, que ya es la 5.0. Y estos son los resultados. 



Hasta hace poco, To- 
pas tenia una gran 
ventaja en el cam- 
po de la infografia. 
Y es que era el pro- 
grama mas experto y veterano de 
cuantos existian. Por ello, desde 
sus comienzos habia atraido a un 
gran numero de profesionales que 
veian en el una herramienta ideal 
para poder desarrollar sus traba- 
jos y aplicaciones. Apenas existia 
competencia en el sector y por ello 
este programa, apadrinado por 
AT&T, campaba a sus anchas. Pe- 
ro en poco tiempo, la manzana de 



Las posibilidades de 

este programa son 

excepcionales. Las 

imageries creadas 

con el poseen una 

gran calidad. 



la imagen sintetica sobre ordena- 
dores personales se volvio dema- 
siado jugosa como para estar en 
manos de una sola compania, y 
pronto comenzaron a aparecer 
nuevos paquetes que intentaban 
competir por un jugoso bocado. 
Desde el cuartel general de AT&T 
se contemplaba aquel desembarco 
con cierta altivez. Incluso cuando 
empezaron a percibir preocupa- 
cion en sus filas, lanzaron campa- 
nas para demostrar la superiori- 
dad de su producto echando por 
tierra al resto de competidores, no 
sin notables dosis de razon. Pero 
segun pasaba el tiempo, las tropas 
enemigas continuaban tomando po- 
siciones con rapidez. Mientras que, 
el hasta ahora, amo de la manza- 
na, se dedicaba a lanzar alguna 
que otra escaramuza que le permi- 
tia mantener alguna distancia so- 
bre sus competidores. Y asi conti- 
nuo hasta que llego un momento 
en que se vio claramente que el pe- 
dazo de manzana mayor ya no 
correspondia a Topas. 

Refracciones 

La version actual de Topas fue pre- 
sentada al publico durante el Sig- 
graph del ano 93, en perfecta sin- 
tonia jcasual o causal? con la 



aparicion de la nueva version de 
3D Studio de Autodesk. Logica- 
mente ello provoco las consabidas 
comparaciones y criticas entre am- 
bos productos. Para mucha gente 
era la oportunidad de Crystal 
Graphics, creadores y ahora dis- 
tribuidores de Topas, de recuperar 
el terreno perdido. 

Esta version se presenta con bas- 
tantes novedades al publico. En el 
paquete del producto se incluye co- 
mo ya viene siendo habitual, un 
CD-ROM con gran numero de tex- 
turas, modelos, animaciones, e in- 
cluso tambien, cosa rara, rotosco- 
pias dealta calidad. 

Una vez dentro del programa, 
enseguida podemos ver algunas de 
las nuevas opciones que se han im- 
plementado. Una de ellas es la ca- 
pacidad de realizar el seguimiento 
de los rayos luminosos para pro- 
duct el efecto de refraccion de los 
rayos de luz al atravesar un objeto 
con un cierto grado de transparen- 
cia. Este sistema es parecido al em- 
pleado en otros programas, como 
el conocido POV, para recrear re- 
flexiones y refracciones de un gran 
realismo, salvo que en nuestro caso 
unicamente podemos utilizarlo pa- 
ra las refracciones. Hay que hacer 
notar que Topas es el primer pro- 
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grama que incorpora esta tecnica 
en el mundo del PC a nivel profe- 
sional. Y ademas, lo ha hecho de 
una forma que permite ahorrar un 
considerable tiempo en el calculo. 
Si habeis usado el POV notareis la 
gran cantidad de tiempo que se 
consume al calcular una imagen 
con Ray-tracing, lo que lo hace po- 
co comercial para el hardware del 
PC. Para solucionar este problema, 
en Crystal han escogido un metodo 
de trazado selectivo, que consiste 
en generar un render desde el pun- 
to de vista del objeto refractario, 
de modo similar a un clasico Envi- 
ronment map o mapa de reflexion 
del entorno, que es la tecnica que 
se usa en sustitucion del ray-tracing 
para producir reflejos reales. Bien, 
una vez generado dicho mapa de 
textura se aplica al objeto indicado 
y se calcula, en funcion del angulo 
de refraccion asignado, la distor- 
sion que se produce en la transpa- 
rencia del mapa de reflexion. Esto, 
ademas de servir para obtener 
unos excelentes resultados, permite 
que el trazado de rayos se calcule 
unicamente sobre el objeto con 
propiedades refractarias, en lugar 
de extenderse, como en otros pro- 
gramas, a la escena completa, con 
el consiguiente ahorro de tiempo. 



Network Render, 
perspectives y sombras 

Otra importante caracteristica ,utili- 
zada tambien por otros programas, 
es la posibilidad de generar render 
sobre una red de ordenadores. En 
uno de ellos configuraremos sobre 
entorno Windows el modulo que ma- 
neja el intercambio de ficheros, y la 
gestion de recursos, dejando al resto 
de las maquinas la tarea de generar 
los renders. Con una sola licencia de 
Topas, podemos ejecutar multiples 
maquinas en un modo "esclavo". 
Ademas disponemos de una funcion 
nueva muy util para aquellos profe- 
sionales que trabajen en arquitectura 
o interiorismo. En muchos casos nos 
encontraremos con la necesidad de 
integrar una imagen real, por ejem- 
plo una fotografia, una digitalizacion 
o una diapositiva, con un modelo de 
3D disenado por nosotros. 

Hasta ahora, dejando al margen 
factores como el color o la ilumina- 
cion, lo mas dificil era integrar la 
perspectiva de la imagen real con la 
que debia tener el modelo sintetico. 
Hacian falta muchas pruebas, co- 
rrecciones de lentes y movimientos 
de camara para conseguir definir de 
forma mas o menos precisa la posi- 
cion que nuestro objeto tendria so- 
bre el entorno real. 



Para facilitarlo, los programadores 
de Crystal han desarrollado un siste- 
ma en el que primeramente debemos 
definir un objeto, con sus medidas lo 
mas reales posibles y si se puede, 
que aparezca en la fotografia. Pos- 
teriormente seleccionaremos, me- 
diante unas lineas de control, el con- 
torno de la posicion de ese objeto en 
la imagen real. De manera que el 
programa se encargue de calcular 
automaticamente las correcciones y 
cambios que debera hacer sobre la 
camara y su posicion para ajustar la 
perspectiva del objeto al perfil defini- 
do. El ahorro de tiempo y la calidad 
del resultado que esto supone para 
aquellos que tienen que utilizar esta 
opcion a menudo, hace que ya valga 
la pena la compra de la actualiza- 
cion. 

En relacion con esta opcion, es po- 
sible definir objetos fantasma de los 
cuales solo se visualice la sombra 
que estos arrojan sobre una imagen 
bitmap, que podria ser la fotografia 
real utilizada anteriormente. Con ello 
es posible que un objeto 3D arroje 
una sombra de gran realismo sobre 
una imagen de fondo. Pero las mejo- 
ras no acaban aqui. Para aquellos 
usuarios que necesitan trabajar con 
entomos de video profesionales se 
han incorporado unos nuevos modu- 



La unica limitacion 

que posee 

este programa viene 

dada por la propia 

imaginacion del 

usuario. 



Con una sola 

licencia de Topas, 

es posible ejecutar 

multiples maquinas 

en un modo 
"esclavo" 
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los que nos permiten capturar ima- 
geries de video directamente y al- 
macenarlas en forma de secuencia 
en nuestro disco duro, y sin recurrir 
a programas de terceras compa- 
nias. Posteriormente dichos fiche- 
ros podemos convertirlos, tambien 
desde Topas, en animaciones FLIC, 
o utilizarlos como rotoscopias para 
nuestros modelos. 

Y despues de esto... 

Ademas de todas las caracteristi- 
cas descritas, existen otras cuantas 
mas relacionadas con el modo de 
trabajo de Topas, entre las que ci- 
taremos los nuevos modos de se- 
leccion de objetos, las posibilida- 
des de combinacion de modelos 
distintos, la capacidad de repre- 
sentor {rendering) por campos y 
muchas otras pequefias mejoras 
que surgen a lo largo del progra- 
ma. Despues de ver esta version 
nos sigue quedando cierto sabor 
agridulce. Y es que es dificil justifi- 
car estos adelantos pasando de 
una version 4.2 a una 5.0, maxi- 
me teniendo en cuenta que en 
otros programas, este salto se tra- 
duce en mas y mayores modifica- 
ciones y avances. En definitiva, si 






ugar con luces y 
sombras es fdcil con 
esta herramienta. 



Crystal quiere seguir manteniendo bastante dificil mantener durante 

cierto liderazgo en el campo de la mas de seis anos ciertas caracte- 

infografia de PC, o incluso volver risticas del producto "ligeramente" 

a ganar el terreno perdido, tiene caducas, si se aspira al liderazgo 

que comenzar a correr un poco sin en el sector. • 

perder de vista a la competencia. Y 

es que en los tiempos actuales es Roberto Potenciano Acebes 



i que se trota de animaciones, casi siempre captadas 
de video filmado, que sirven para ser mapeadas, como 
una textura, en objetos que a su vez aparecen en otras animaciones 
generadas medianfe el ordenador. Asi por ejemplo podemos hacer 
una secuencia sintetica animada del salon de una casa en la cual el 
televisor muestre una pelicula o programa real. 
Normalmente antes, para urilizarlas se necesitaban dos equipos de 
video, uno que suministraba la rotoscopia en calidad profesional, y 
otro que volcaba la animacion final generada mediante el ordena- 
dor. En otros sistemas en cambio, las rotoscopias se podian traducir 
a formatos FLIC que consistian en un fichero conteniendo la secuen- 
cia animada. Aunque siempre por las caracteristicas propias del for- 
mato, las imagenes debian estar en modo VGA o como mucho 
S-VGA, lo cual, en algunos casos, no ofrecia la calidad deseada. 







B I E N V E N 
P C M A N I A 



Los programas que se incluyen 
en este numero de la revista 
necesitan ser instalados en 
disco duro para funcionar co- 
rrectamente. Se requieren al menos 1 3 
megabytes libres para poder descom- 
primir los dos disquetes y crear los diez 
directorios que contienen los progra- 
mas. Los requisitos minimos para que 
todo funcione a la perfeccion son: 

• ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO 
DE3.5 

• DISCO DURO CON AL MENOS 
1 3 MEGABYTES LIBRES 

• TARJETA GRAFICA VGA 

• 600K LIBRES DE MEMORIA RAM 

• El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE 
FONDO NEGRO} debe contener los ficheros: 
INSTALAR.BAT 

PCMAN23A.SPL 

• El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE 
FONDO BLANCO) debe contener el fichero: 
PCMAN23B.SPL 




DEMOS JUGABLES 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
STARLORD 

PROGRAMAS 

SOPA DE LETRAS 

Disena tus propios pasatiempos 

INFORMAGIA 

El juego de la vida 

MULTIMEDIA 

Ejemplos de sonidos 

UTILIDADES 

FILEGRAPH 
CORETEST 

PROGRAMACION 

IMAGENES POV 

CURSO DE C 

PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS 



INSTALACION 

Lo primero de todo es PROTEGER LOS 
DOS DISCOS CONTRA ESCRITURA y 
jamas desprotegerlos. Para ello debes 
correr la patilla negra hacia abajo de 
forma que se pueda ver a traves de los 
dos pequenos agujeros de cada uno de 
los disquetes. 

El proceso de instalacion debe ser de 
la siguiente forma: 

/. INTRODUCE DISCO 1 (LOGOTIPO 
BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) EN 
LA UNIDAD DE 3.5 

2. PASARAIAUNIDADDE3.5TECLEANDO 

SU LEJRA IDENTIFICATIVA. 
Vamos a suponer que tu unidad de 

3.5 es la A. 
Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o 

RETURN, luego desde A:> debes escribir: 
INSTALAR A: C: 

3. ES MUY IMPOR- 
TANTE QUE DEJES 
LOS ESPACIOS EN 

hSts%$l&W: BLANCO ENTRE LA 
PALABRA INSTA- 
LAR Y LA LETRA A: 
Y ENTRE ESTAY LA 
LETRA C: 

Si has seguido es- 
tos pasos al pie de 
la letra el ordena- 
dor comenzara a 
leer desde tu uni- 
dad de disco y co- 
piara los ficheros al 
disco duro. 

EL ORDENADOR 
NUNCATIENEQUE 
ESCRIBIR NADA 
EN LOS DISQUE- 
TES. SI LO INTEN- 
TARA ABORTA LA 
OPERACION Y 




VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE 
HAYAS COMETIDO UN ERROR EN LA 
SINTAXIS DEL PROGRAMA INSTALAR. 

En la pantalla del monitor comenza- 
ran a aparecer los mensajes de bienve- 
nida y de instalacion, informandote de 
lo que el ordenador va haciendo en ca- 
da momento. Tras un periodo de tiempo 
de alrededor de dos minutos se te pedi- 
ra que introduzcas el disco 2 (LOGOTI- 
PO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) 
en la unidad. Otra espera algo mas lar- 
ga y al final un mensaje que te informa- 
ra que se han descomprimido los fiche- 
ros que componen las demos. 

Ahora debes sacar de la disquetera el 
disco 2 y pasar al disco duro tecleando 
C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. 
En el encontraras un fichero de nombre 
INST. BAT que puedes borrar si lo dese- 
as con la instruccion DEL GINST.BAT. 

Si todo ha salido correctamente habra 
un nuevo directorio en tu disco duro de 
nombre PCMANIA y que contiene los 
subdirectories: C23, FG100, FIFA, HD- 
TEST, JUEG023, MAGIA23, MME- 
DIA23, POV23, SOPA ySTARLORD. 

ATENCION: es posible que el directo- 
rio PCMANIA ya existiese con anterio- 
ridad, probablemente porque has com- 
prado los numeros anteriores de la 
revista e instalado sus correspondientes 
disquetes. En ese caso los nuevos subdi- 
rectories se incorporaran automatica- 
mente a tu directorio PCMANIA sin bo- 
rrar ninguno de los que ya habia. 



CONTENIDOS 



El curso de C sigue su andadura y en 
este directorio encontrareis el programa 
al que se hace referencia en el texto del 
interior de la revista. 
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FGIOO 

FG es un programa que os permitira co- 
nocer como teneis estructurado el disco 
duro y cuanto ocupan vuestros directo- 
ries y sus correspondientes ficheros. Vie- 
ne en versiones para MS DOS y para 
OS/2. El ejecutable para el primer sis- 
tema es FGDOS.EXE y para el segundo 
FG0S2.EXE. Hay un fichero de texto, 
FG.TXT, que podeis leer tecleando EDIT 
FG.TXT y que os dara mas informacion 
sobre el programa y su autor. 





comprobar que vuestro disco duro esta 
en buen estado y que su velocidad de 
transferencia de datos y de acceso es la 
correcta. Se ejecuta tecleando CORE- 
TEST.EXE. 



« F I FA International Soccer» es un pro- 
grama de futbol que realmente parece 
superar a todos sus predecesores en es- 
te deportivo genero. Esta demo jugable 
que os ofrecemos tiene el tiempo de jue- 
go limitado. Para ejecutar el programa, 
que requiere un 386 y cuatro megas de 
memoria RAM como minimo, teneis que 



teclear FIFA. Las teclas para controlar el 
juego son los cursores y las teclas 1 y 2. 
Para salir, pulsar Escape. 

Nota importante: esta demo de «FIFA 
Soccer» viene por defecto configurada 
para utilizar una tarjeta Sound Blaster, 
si no disponeis de una tendreis que bo- 
rrar el fichero FIFA. CFG con la orden 
DEL C:\PCMANIA\FIFA\FIFA.CFG. 



La seccion de informagia continua en 
este numero con nuevas sorpresas. Con 
el programa BASIC incluido en este di- 
rectorio, y el texto que encontrareis en el 
interior de la revista descubrireis con to- 
tal seguridad una nueva faceta de la 
ciencia. Para ejecutar el programa te- 
clead QBASIC /RUN VIDA.BAS. 



HDTest es un programa que comprueba 
el disco duro y da una serie de valores 
en diversos parametros. Os servira para 



La seccion "Asi se programa un video- 
juego..." habla este mes del teclado en 
los videojuegos. En ella se hace referen- 
da a los programas que hallareis en es- 
te directorio. ATENCION: los listados de 
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DEBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATIVOS 
Y CONFIGURACIONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HEMOS DE- 
TECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTILIZACION 
DEL PROGRAMA DE INSTALACION QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUE- 
TES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 

SI ESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

/ NO UTIUCES EL PROGRAMA DE INSTALACldN 

2 Inserta en la disquetera el DISCO I (NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CASj y teclea el comando que sigue, donde @ REPRESENTA UN ESPACIO 
EN BLANCO: 

COPY@A:PCMAN23A.SPL@C:PCMAN23A.SPL (pulsa ENTER, RETURN o 
INTRO) 

(Si tu disquetera es B: en lugar de A: y iu disco duro D: en lugar de C; la 

instruccion quedaria como sigue 

COPY@B:PCMAN23A.SPL@D:PCMAN23A.SPL) 

Iras unos minutos el ordenador te dira que se ha copiado un archivo. 

3 Inserta en la disquetera el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRASj y 
teclea el comando que sigue, donde @ representa un espacio en bianco: 
COPY@A:PCMAN23B.SPL@C:PCMAN23B.SPL 

(pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

(Si tu disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugar de C:; la 

instruccion quedaria como sigue 

COPY® B:PCMAN23B.SPL@ D:PCMAN23B.SPL) 

Tras unos minutos el ordenador te dira que se ha copiado un archivo. 

4 Saca el disquete y pasa al disco duro (si no estabas ya en el) con C: o D: 
(pulsa ENTER, RETURN o INTRO). 

5 Teclea el comando que sigue, donde § REPRESENTA UN ESPACIO EN 



BLANCO: 
COPY@PCMAN23A.SPL/B+PCMAN23B.SPL/B@PCMANIA.EXE/B (pulsa 

ENTER, RETURN o INTRO) 

Apareceran en pantalla los mensajes: 

PCMAN23A.SPL 

PCMAN23B.SPL 

1 fichero copiado 

Con esta instruccion se habra creado el fichero ejecutable PCMANIA.EXE. 

6 Ahora, para liberar 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con- 
viene borrar los ficheros innecesarios con el comando que sigue, donde § 
representa un espacio en bianco: 

DEL@C:\*.SPL 

(pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

7 EJECUTA EL PROGRAMA PCMANIA.EXE CON: 
PCMANIA.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

8 Tras el proceso de descompresion y si todo ha ido bien, puedes borrar 
del directorio raiz el fichero PCMANIA.EXE. Ahora ya no es necesario y te 
dejara mucho espacio libre en el disco duro. Para ello, utiliza el comando 
que sigue, donde § REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DEL@PCMANIA.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 



FE DE ERRATAS 

En el numero 22 de la revista no incluimos en los discos de regalo el programa 
que hacia referenda a la memoria XMS. Este mes, por problemas de espacio, 
tampoco hemos podido incluirlo. Lo haremos sin falta en el numero 24. 
< El duende responsable de semejante desaguisado permanecera hasta entonces 
encerrado en nuestras mazmorras. 




los ficheros que terminan con la letra P 
i estan escritos en C++ y no en C. 



Nuestra seccion de multimedia habla de 
como emplear los ficheros de audio en 
formato WAV y MID en Visual Basic. 
Para ilustraros el tema hemos preparado 
un programa que se ejecuta tecleando 
WAVEPLAY.EXE. 



Las pantallas y los ficheros INC utiliza- 
dos para la seccion de POV de este nu- 
mero de la revista se encuentran en este 
directorio. jFelices renders! 



jOs gustan las sopas de letras? La ver- 
dad es que resolverlas es una divertida 
forma de pasar el tiempo. Con Sopa de 
Letras, teclead SOPA para ejecutar el 
programa, tendreis sopas de letras para 
rato. Con esta utilidad de Windows po- 
dreis incluso imprimir vuestras propias 



Nueva sopa de letras 
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PROBLEMHS 

V SOLUCIONES 



Necesitards, en general, al me- 
nos 600K libres de memoria RAM 
convencional para que todas las 
demos funcionen. En el caso de 
que no dispongas de tanta RAM 
(lo que puedes descubrir emplean- 
do el comando MEM o CHKDSK) 
deberas quitar conrroladores ("DE- 
VICES" en ingles) de tu CONFIG.SYS 
y de tu AUTOEXEC.BAT. Para ha- 
cerlo sigue las instrucciones del 
manual de tu sistema operativo. 

El error "BAD HUFFMAN CODE" 
se debe habitualmente a una ma- 
la descompresion de los datos del 
disquete o a algun error del mis- 
mo. Verifica la integridad del dis- 
co con el comando CHKDSK y si 
todo parece correcto vuelve a in- 
tentar la instalacion. 

Otros mensajes de error pueden 
darse por diferentes combinacio- 
nes de hardware y software difici- 
les de solucionar en la mayoria de 
los casos. Intentalo leyendo con 
atencion el manual tanto del or- 
denador como del software que 
usas habitualmente. Y, si no te 
aclaras del todo, llamanos. 

Si los discos estuvieran defectuo- 
sos (entre 60.000 producidos esto 
es posible), devuelvenoslos indi- 
cando en la parte exterior del so- 
bre el numero de revista y en su 
interior un papel con tus datos y 
tu numero de telefono. A vuelta 
de correo te enviaremos otros 
nuevos sin ningun cargo. 
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sopas de letras. El programa viene con 
dos ficheros de texto que se pueden em- 
plear para crear las sopas o incluso po- 
deis, con cualquier procesador y estu- 
diando la estructura del fichero, haceros 
vuestros propios textos. 



Un universo esta en guerra y es nuestra 
mision sobrevivir al conflicto. «Starlord» 
es un apasionante programa de estrate- 
gia en el que hay que negociar con extra- 
nas razas, pelear a bordo de naves interes- 
telares y un monton de cosas mas, todo 
en plena epopeya galactica. Esta demo 
que os ofrecemos os mostrara pantallas 
del juego, e incluso es posible hacer al- 
guna que otra cosilla con las naves en 
las que os encontrareis nada mas co- 
menzar el programa. 
Para ejecutar la demo teneis que teclear 
DEMO y si no tocais ninguna tecla, la 
demo es automatica. Si pulsais en el te- 
clado pasareis a controlar directamente 
la accion. 




NUEVO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO 

Hemos puesto en marcha un nuevo servicio tecnico en el que podreis hacer todo tipo de consultas 

soke la instalacion de los discos y CDs deportada de la revista. Podeis poneros en contacto con nosotros 

de lunes a viernes de4a8dela tarde en el telefono (91) 653 73 17. 

Para agilizar la respuesta os rogamos que, en la medida de lo posible, llameisfrente al ordenador. 










Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 

Print Shop Deluxe 

Como estos, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustracion disponible para PCygrabados en cualquiera de los formatos graficos existentes. 

TEMPLO.TGA 
Antonio Diaz 
Pozo 
(Madrid) 




HOTEL.GIF 

Ana Blanca 

Zamora 

Gonzalez 

(Huesca) 




VIRUS.GIF 

Juan Miguel 

Reyes Garcia 

(Cadiz) 



MOSAICO.GIF 
Froildn 
Merino Sotos 
(Valencia) 



ASI FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISENO E ILUSTRACION 

De entre todos los dibujos recibidos antes del final de cada mes, elegiremos 10 ganadores en funcion de la calidad de sus 
trabajos. La llsta de los mismos se publicara en el numero del mes siguiente, Una seleccion de los trabajos recibidos sera 
incluida en nuestras paginas o en el disco que acompana a la rcvista. En todo caso, Pcmania se reserve el derecho a difundir, 
por cualquier medio que estime oportuno, las ilustraciones recibidas, con la unica obligation de citar el nombre del autor. La 
participacibn en ei concurso implica la aceptacion de las bases. Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referenda 
PIXEL A PIXEL, a: 
HOBBY PRESS. S.A. CI De los Clruelos <f 4, San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 
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Estos son los restantes ga- 
nadores de este mes: 
Susana Balaguer Garcia 
Alfredo Gonzalez Quintana 
Carlos Enrique Leon Blanco 
J. Fernando Perez-Vigo 
Javier Morales Mediano 
David Roe 




Print Shop Deluxe 



Graficos sorprendentes, originales de alta calidad, textos llamativos... 

Distribuido por Dro Soft, «Print Shop Deluxe* ofrece la potencia para combinar graficos 
sorprendentes y elegantes textos como nunca antes habiamos podido hacer. Crea 
impresionantes tarjetas defelicitacion, carteles, membretes, calendarios, presentaciones, 
etc... Es divertido, es flexible... Ademds, como nuevo miembro de la popular familia "Print 
Shop", es sorprendentemente fdcil de utilizar. 
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PERSONALIZACION 

( Primera parte) 

Bienuenidos a esta nueva entrcga del curso de Windows. Parece que ultimamente todo el mundo se acuerda 
de este entorno grafico. Muchas publicaciones estan empeiando a prestarle atencion, editando cursos y mas 
cursos practicos. Pero nosotros ya llevamos muchos meses aprendiendo todos sus secretes de la forma mas 
sencilla posible jverdad? Al menos eso esperamos. Bueno, de cualquier forma, nosotros seguimos ,y en esta 
ocasion, vamos a empezar a hablar de la personalizacion de Windows. 



Antes de nada gque significa per- panel de control, podemos seguir esta carga 

sonalizar Windows? Seguro que de archivos leyendo el texto que aparece en 

habeis visto muchos ordenadores la franja gris inferior de la ventana. 

trabajando en el entorno de las Por ejemplo, el archivo MAIN.CPF contiene 

ventanas, con un aspecto diferente. Pueden los principales iconos del panel: color, fuentes, 
ser las fuentes de texto utilizadas en las apli 
caciones, los colores de las ventanas, los ico- 



en un gran escritorio, donde los programas 
en ventanas son como "papeles" que super- 
ponemos uno encima de otro. Pero detras de 
todos ellos, hay un fondo que podemos defi- 
nir a nuestro antojo de dos maneras diferen- 
puertos, raton, escritorio, teclado, impresoras, tes. Una se refiere al apartado "diseno" del 
nternacional, fecha/hora y redes, si tenemos escritorio. Al pulsar la flechita de la derecha, 



nos, los fondos graficos, el 
sonido, y un monton de 
cosas mas. La cuestion es 
que Windows nos permite 
modificar el aspecto grafi- 
co del entorno, como de- 
seemos. Todas estas tare- 
as se suelen llevar a cabo 
desde el panel de control, 
dentro del grupo principal 
del administrador de pro- 
gramas. Veamoslo. 

EL PANEL DE 
CONTROL 

Al abrirlo nos encontrare- 
mos con una serie de ico- 
nos mas o menos familia- 
res. En realidad, este no es 
mas que un interfaz cuya 
funcion es facilitar el ajuste 
de varios valores de los ar- 
chivos de sistema de Win- 
dows (WIN. INI y SYS- 
TEM.INI), sin necesidad de 
usar el editor de sistema o 
el bloc de notas para reali- 
zar nuestros propios ajus- 
tes. Los iconos que nos 
muestra son fruto de la car- 
ga de archivos especiales, 
con extension CPF, que se 
encuentran en el directorio 
WINDOWS\SYSTEM. De 
hecho, cuando abrimos el 




Podemos editor cualquiera de los 

disenos que nos ofrece Windows para 

personalizar nuestro fondo grdfico. 




Una imagen generada con el 3D Studio 

puede servir como fondo de Windows. 

Los entusiastas del P.O.V. tambien 

lo tienen facil. 
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Un lugar poradisiaco como este Atolon 

puede hacer mas "refrescante" nuestro 

trabajo en Windows. 



instalada una. Ademas de 
estos, si trabajamos en el 
modo extendido de Win- 
dows, veremos el de 386ex- 
tendido. Lo mismo sucede 
con el sonido y los controla- 
dores. Tambien es posible 
encontrar otros iconos para 
controladores de terceros, si- 
tuados en el panel de con- 
trol por algun programa que 
hayamos instalado. 

PRACTICA: EL 
ESCRITORIO 

Vamos a dedicarnos casi in- 
tegramente al escritorio. Pa- 
ra poder ver sus opciones 
pulsemos dos veces sobre su 
icono, dentro del panel de 
control. Al momento, apare- 
cera un cuadro de dialogo 
dividido en varias seccio- 
nes: diseno, aplicaciones, 
protector de pantalla, papel 
tapiz, tamano cuadricula, 
iconos y velocidad intermi- 
tente del cursor. 

Nos centraremos en las 
opciones que conciernen al 
fondo grafico de Win- 
dows. Como todos sabeis, 
Windows esta organizado 
de tal forma que es como 
si estuvieramos trabajando 



aparecen los modelos disponibles. Seleccio- 
namos uno de ellos y pulsamos Aceptar. El 
panel de control se cierra y vemos, siempre 
que no tengamos maximizado el administra- 
dor de programas, el fondo elegido inva- 
diendo nuestra pantalla. Es posible persona- 
lizarlo aun mas, creando nuestros propios 
fondos con la opcion Editor diseno. 

La otra forma, mas espectacular, se hace 
desde el "papel tapiz". Aunque tenemos al- 
gunos dibujos, es mucho mas "personal" in- 
cluir los nuestros . Para ello, lo unico que hay 
que hacer es copiar algun archivo grafico 
con formato BMP en el subdirectorio de Win- 
dows. Despues abrimos el escritorio del pa- 
nel de control y pulsamos en la flechita situa- 
da en la seccion "papel tapiz" y "archivo", 
para seleccionar nuestro dibujo. Si este es 
pequeno, elegiremos la opcion "mosaico", 
para que ocupe toda la pantalla. No es de- 
masiado recomendable tener los dos fondos 
a la vez, debido a que si no, el papel tapiz 
cubrira todo el fondo, mientras que el diseno 
aparecera en el fondo de los titulos de ico- 
nos. Si nuestro ordenador no es muy potente, 
es mejor poner un diseno, ya que el papel 
tapiz consume memoria y puede tardar tiem- 
po en dibujarse (un fichero BMP "true color" 
a toda pantalla ocupa casi un mega). 

Y como siempre, sin quererlo, se nos termi- 
no el espacio. Mientras esperamos el proxi- 
mo numero, experimentemos con el fondo 
grafico de Windows.© 

Fco. Javier Rodriguez Martin 
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M I R VIDEO D 1 

To do para 

el tratamiento 
de imageries 



En los ultimos anos, los usuarios de PC estamos asis 
tiendo a la llegada al mercado de numerosas y ex- 
tensas apkaciones multimedia en las que la Imogen y 
el sonido digitalizados son componentes principales. 
Enciclopedias digitales, sofisticados \uegos,yprogra- 
mas educativos utilizan estas tecnicas cada vez mas, 
ayudados sin duda por las ventajas que proporciona 
el formato CD-ROM y su creciente difusion. La empre- 
sa Miro nos ofrece ahora la posibilidad de crear nues- 
tras propias producciones digitales sin levantarnos de 
la silla del ordenador. Para ello, disponemos de la tar- 
jeta de captura de imagen miroVideo Dl ydel soft- 
ware de edicion «Video Studio vl.0a», de Ulead Sys- 
tems, incluido en elpaquete. 



mmmmmmmmmmmmmmm 

MiroVideo Dl permite capturar 
imageries fijas y secuencias de 
video. Para ello, dispone de 
tres entradas de serial, dos de 
video compuesto (conectores 
RCA) y una de S-VHS (mini-jack). Reconoce 
los formatos PAL, NTSC y SECAM, y la cali- 
dad de digitalizacion llega hasta 768x576 
puntos y 1 6,7 millones de colores en formato 
PAL, aunque solo es valida para capturar ima- 
genes fijas. En el caso de secuencias de video, 
digitaliza hasta 25 imagenes por segundo con 
una resolucion de 320x240 y 32.000 colores. 
Esto es posible gracias a que utiliza un sistema 
de compresion en disco en tiempo real. 
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REQUERIMIENTOS 

La configuracion basica reque- 
rida es un 386 con 4 MB de 
RAM, 10 MB de espacio en 
disco y Windows 3.1 , funcio- 
nando en un modo grafico de 
256 colores. La tarjeta se ins- 
tala en un slot ISA de 1 6 bits 
convencional. Pero un equipo 
asi se queda muy corto para 
las pretensiones reales de la 
tarjeta, por lo que recomenda- 
mos un 486 con 8 MB, una tar- 
jeta grafica de 32.000 colores, 
y un disco duro con mucho es- 
pacio, pues los ficheros de ani- 
macion producidos superan 
con facilidad los 1 MB. 

Otro punto a tener en cuenta 
es que la tarjeta manda la in- 
formacion grafica al disco en 
tiempo real, por lo que el bus 
ha de ser lo suficientemente rapido para al- 
macenar a tiempo las imagenes digitalizadas. 
Si esto no es posible, la placa digitaliza al rit- 
mo que le permite el bus, duplicando frames 
cuando no puede capturar todos. Seria ideal 
usar una controladora de disco VL-Bus. 

INSTALACION 

La tarjeta carece de jumpers, pues las configu- 
raciones se seleccionan por software. Ademas, 
la instalacion se realiza desde Windows, tanto 
la incorporacion de los drivers de captura y 
compresion como la de «Video Studio». El soft- 
ware detecta automaticamente las interrupcio- 
nes libres en el sistema, y lo mas "dificil" que 




hay que hacer es modificar el fichero CON- 
FIG.SYS con el fin de proteger el area de me- 
moria usada por la placa. 

EL SOFTWARE 

MiroVideo Dl incluye «Video Studio», ade- 
mas de los drivers propios y de una version 
run-time de «Microsoft Video for Windows». 
«Video Studio» constituye una solucion para 
la captura y edicion de video digital. Esta for- 
mado por tres programas: «iPhoto Plus», «Vi- 
deo Editor» y «Video Capture». Cada uno de 
ellos tiene una funcion definida, pero mantie- 
nen una comunicacion a traves de ciertos co- 
mandos en sus respectivos menus. 

Con «Video Capture» digitalizamos image- 
nes procedentes de alguna serial de video co- 
nectada al ordenador. Detecta automatica- 
mente los drivers de digitalizacion del sistema, 
asi como los de compresion de video instala- 
dos. Asimismo, tenemos la posibilidad de va- 
riar la resolucion de captura, desde el tamano 
de un icono hasta la maxima calidad posible, 
y la cantidad de colores utilizados (16, 24 
bits), incluyendo la opcion de crear paletas a 
medida de 8 bits (256 colores) tomando mues- 
tras previas de las imagenes. Con la placa ins- 
talada, tenemos ademas opciones para digita- 
lizar con el driver miroVideo-XL, que ofrece 16 
bits de color y compresion en tiempo real. 

Otras opciones de digitalizacion son: el nu- 
mero de imagenes por segundo que queremos 
capturar, la ecualizacion (brillo, contraste...), 





la seleccion de filtros (de movimiento, 
MPEG,...) y la obtencion de audio, mediante 
alguna tarjeta de sonido. El resultado de esta 
primera fase es un fichero AVI (Audio Video 
Interleave), que grabaremos con alguno de los 
esquemas de compresion instalados y que es 
posible reproducir en cualquier ordenador que 
tenga «Microsoft Video for Windows». 

«Video Capture* es el unico que requiere 
hardware de captura de imagen ya instalado. 

«Video Editor* nos proporciona las herra- 
mientas para editor los videoclips obtenidos 



con «Video Capture*. Para ello, utilizamos un 
interfaz similar al usado en las mesas de edi- 
cion profesional. Por ejemplo, es posible mar- 
car entradas y salidas, editor la pista de video 
y de audio por separado (para sincronizar 
uno o varios ficheros WAV de sonido), y utili- 
zar mas de 20 efectos de transicion entre va- 
rias secuencias de video, ya sean ficheros AVI 
completos o porciones de ellos. Ademas, per- 
mite cortar y redimensionar los frames de la 
secuencia, y mandarlos al modulo «iPhoto 
Plus», para su posterior modification. 

«iPhotoPlus» es un sencillo programa de tra- 
tamiento fotografico, al estilo de «Photostyler» 
o «Photoshop», aunque con menos pretensio- 
nes. No por ello carece de opciones como so- 
porte de ficheros JPEG y de escaneres compa- 
tibles TWAIN, numerosos filtros, e incluso 
opciones de captura de imagenes proceden- 
tes de Windows. Con «iPhotoPlus», ademas te- 
nemos la option de editor "frame a frame" los 
videoclips procedentes de «Video Editor». Esta 
ultima tarea se facilitara con el uso de macros, 
que permiten aplicar las mismas modificacio- 
nes en varias de las imagenes del videoclip. 

LA DIGITALIZACION 

En primer lugar, la calidad de la fuente de vi- 
deo es fundamental. Si se trata de una camara 
(en la prueba hemos usado una Handycam 
Pro), ofrecera mejores resultados que un re- 
productor de video, y si la conectamos por la 
entrada de S-VHS en vez de por la de com- 
puesto, ganaremos mucho en definition. 




L 



La calidad de digitalizacion de miroVideo Dl es digna de elogio, y «Video Studio» es un paque- 
te de captura y edicion de imagenes que aprovecha al mdximo las posibilidades de la placa. 



Por regla general, para digitalizacion de 
imagenes sueltas utilizaremos la resolution 
maxima con 24 bits de color. Para secuencias 
de video, las limitaciones tecnicas debidas a 
la gran cantidad de informacion manejada 
nos obliga a jugar con los parametros: resolu- 
cion, profundidad de color, y numero de fra- 
mes por segundo, ademas de las opciones de 
grabacion de sonido. Asimismo, siempre al 
manejar estos parametros debemos tener en 
cuenta el dispositivo destino donde seran re- 
producidas las secuencias. Al grabarlas en dis- 
co, «Video Studio» ofrece diferentes opciones 
para elegir la velocidad del disco duro o CD 
desde donde seran reproducidas. 

Otro factor importante es la utilization de 
compresores de video, que es imprescindible 
para que el PC reproduzca las secuencias de 
forma suave, pues se disminuye el volumen de 
informacion manejada. La pega es que la cali- 
dad de imagen tambien se resta. Tenemos la 
posibilidad de utilizar la compresion en tiempo 
real que ofrece el driver miroVideo-XL, o com- 
primir en el momento de la grabacion del tra- 
bajo final (fichero AVI) en disco, usando uno 
de los drivers del sistema: MS-Video 1 , Cine- 
pak, o Intel Indeo. El primero es el que menos 
comprime, pero ofrece mayor rapidez. El se- 
gundo apuesta por la calidad y mayor grado 
de compresion pero penaliza la velocidad de 
reproduction; mientras que el metodo de Intel 
supone un compromiso entre ambos. En cual- 
quiera de ellos, es posible seleccionar el grado 
de calidad que deseamos conservar, tal y co- 
mo ocurre con los ficheros graficos JPEG. 

Como nota final, anadiremos que aunque 
miroVideo Dl se suministra con «Video for 
Windows 1 .0», en la nueva version de «Video 
Studio» se incluira «Video for Windows 1 .1 », 
que ofrecera mayor rendimiento en la repro- 
duccion de ficheros AVI. H 

Javier Sanchez 
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COMPANJA: MIRO ESPANA 

TIPO: TARJETA DIGITAUZADORA 

DISTRIBUTOR: BINAL C.P 

P.V.P. RECOMENDADO: 

SIN «ADOBE PREMIERE»: 1 28.485 + I.V.A. 
CON «ADOBE PREMIERE»: 1 59.500 + I.V.A 
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nque estd inspirado 
icos disenos de Tron. 



jHAGASE 
LALUZ! 

A menudo hemos dicho que el virtuosismo conseguido por Povray en la creation de escenas "realistas" 
se debe a una simulation bastante exacta de las leyes de la optica y de la luz. Sin embargo, hasta hoy, 
no nos nemos preocupado de estudiar las distintas varianles del "jhagase la luzl" que permite Pov, //■ 
mitandonos a colocar luces omnidireccionales en fas escenas. Asipues, hoy dedicaremos la mayor par- 
te del presente articulo a paliar tan inexcusable situation. 




La totalidad de las fuen- 
tes de luz utilizadas en 
los ficheros de ejemplo 
creados en este curso 
han sido siempre puntuales y om- 
nidireccionales. Lo primero quiere 
decir que, en principio (pues hay 
trucos para todo), las luces en Pov 
son puntos infinitamente peque- 
nos por lo que no pueden ser vis- 
tos ni siquiera aunque seancolo- 
cados delante de la camara. El 
segundo adjetivo se refiere al he- 
cho de que estos "puntos" de luz 
actuan como microscopicos soles 
que derraman su luz en todas di- 
recciones. Este tipo de fuente es 
^la mas sencilla de crear y por tan- 
to la mas utilizada, pero existen 
otras posibilidades. 
Todas ellas, sin embargo, com- 
parten ciertas caracteristicas co- 
munes. Por ejemplo, todos los ti- 
pos de luces de Pov generan 
sombras por defecto en todos los 
objetos. Estas pueden eliminarse 
de dos maneras. La primera, es- 
pecificando un valor de +Q infe- 
rior a cuatro (aunque esto no es 
muy recomendable ya que la cali- 
dad de la imagen baja muchisi- 
mo). La segunda posibilidad es la 
utilizacion de la instruccion 
no_shadow (no sombras). Esta 
sentencia es util para aquellos ca- 
sos en que las sombras puedan 
llegar a ser un estorbo, como 
cuando queremos estudiar con 
exactitud la forma o posicion de 
un objeto. En versiones primitivas 
de Pov tambien se utilizaba para 
crear fuentes de luz visibles. 

La sintaxis corriente de las fuen- 
tes de luz mas vulgares de Pov es: 



'J0,50.0,-15.0>cobrWhile} 



object { 
light_source { 

} 

Donde la coordenada define la 

posicion del foco puntual de luz y 

su color se indica con la orden 

color, tambien utilizada para los 
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objetos corrientes. Estudiemos 
otros tipos de luces mas exoticas. 

FOCOS DE LUZ 

Pov permite la utilizacion de lo 
que en este y en otros programas 
se conoce como spotlights. Un 
spotlight es otro tipo de fuente de 
luz, tambien puntual, donde el 
campo de emision de los rayos 
luminosos esta delimitado por un 
cono, cuyo grado de apertura y 
caracteristicas pueden indicarse 
manualmente. Fuera de este 
campo de luz, similar al faro de 
un vehiculo, la fuente no dara 
iluminacion. Ademas puede ha- 
cerse que la potencia luminica 
sea mayor en el centra del cono 
y vaya debilitandose hacia los 
bordes del mismo. La sintaxis de 
esta sentencia es: 

\ight_source { 

<10,50,-15> 

color White 

spotlight 

pomt_at <2, 4, -7> 
// tightness 15 

radius 10 

faHotfW 

} 

Este ejemplo corresponde al fo- 
co utilizado en el ejemplo llama- 
do "noche", donde podemos ver 
un paisaje nocturno en el que 
destaca un tanque situado sobre 
una duna de arena. El tanque 
esta iluminado por un solitario 
foco situado por encima del 
campo visual de la imagen. 

Las sentencias que siguen a la 
palabra spotlight solamente de- 
ben colocarse si son precedidas 
por esta palabra. Point_at indi- 
ca el punto central hacia donde 
esta mirando el cono de luz. Asi 
la colocacion espacial de una luz 
de este tipo es algo muy sencillo. 
Solo hay que colocar normal- 

mente el foco puntual y despues 



se hacen coincidir las coordena- 
das del vector point_at con las 
del centra del objeto que desea- 
mos iluminar. 

Ahora consideremos las sen- 
tencias radius y falloff. 

Falloff indica el borde del co- 
no, mas alia del cual el foco no 
irradia luz. Radius se refiere al 
diametro de un cono interno, 
donde la luz emitida tiene la ma- 
xima potencia. A partir del bor- 
de de este cono interno, la inten- 
sidad de la luz va decayendo 
hasta llegar a cero en el punto 
precisado por fallof. 

Los valores para ambas pala- 
bras se dan en grados entre la li- 
nea central del cono de luz y el 
borde del cono correspond iente 
(interior para radius y exterior 
para fallofr). Asi, en caso de que 
ambas palabras esten acompa- 
fiadas por valores muy similares, 
el borde del cono de luz apenas 
tendra gradacion. 

Finalmente la palabra tightness 
afecta a la forma en que se debi- 
lita la luz en la zona que va des- 
de el borde del cono interno al 
externo. 

Su valor por defecto es 10 y 
puede variarsele desde 1 a 1 00. 
En el ejemplo de la escena se ha 
dejado dicho valor por defecto. 

FUENTES VISIBLES 
DELUZ 

Aunque como se ha dicho ante- 
riormente, las fuentes de luz sue- 
len ser invisibles, Pov permite 
unirlas a formas visibles con la 
sentencia looksjike disponible 
desde la version 2.0. En el ejem- 
plo del manual tenemos: 

light_source { 
<100,200,-300> color White 
looksjike (sphere{<0,0,0>, 1 texture{Tl}} 

} 
Estas instrucciones crean una 
esfera que es automaticamente 



trasladada a las coordenadas 
1 00,200,-300 del foco. Ademas 
se efectua un no_shadow en la 
esfera, a fin de asegurar que la 
luz pueda escapar del objeto. 
Sin embargo, esto no es perfec- 
to. La forma que contiene a la 
fuente de luz no irradia realmen- 
te rayos luminosos y de hecho es 
el unico objeto que no recibe ra- 
yos de la fuente. Podemos en- 
mendar el problema utilizando 
la instruccion ambient. Pero ha- 
bra que hacer algunas cosas 
mas si queremos crear un foco 
de luz completamente realista 
(ya sea un sol o un faro digno de 
este nombre). Recordemos que 
ambient especificaba la cantidad 
de luz ambiente que llegaba a 
una superficie. 

En el supuesto de que ponga- 
mos al maximo el valor que 
acompafia a esta instruccion, la 
esfera que contiene a la fuente 
de luz empezara a parecer real- 
mente una fuente. En la escena 
del archivo microsol.pov, las 
fuentes puntuales han sido susti- 
tuidas por una luz visible gracias 
a estas sentencias: 

light_source {<-4, 13,-10> color Red 

looksjike {sphere{<0,0,0>, 1 pig- 
ment{colorRedj 

Hnish(cirrbentl.O}}} 

} 

En esta escena la unica fuente 
de luz parte de un sol en minia- 
tura que se alza a pocos metros 
de altura sobre el tanque. El co- 
lor rojo de la fuente altera el co- 
lor propio del tanque y de las 
dunas dando a la escena un tinte 
espectral. Observese como el va- 
lor ambient de la esfera que re- 
cubre a la fuente, esta puesto al 
maximo. Si estuviera al valor por 
defecto la esfera estaria "apaga- 
da" aunque el resto de la esce- 
na seguiria convenientemente 
iluminada. Esta escena u otras 



similares pueden, sin embargo, 
mejorarse bastante. Por ejemplo 
podriamos construir una fuente 
con varias capas de luz o con 
una densidad (sentencia ior) 
adecuada para hacer borroso el 
foco, etc. 

AREAS DE LUZ 

Un problema que tienen las fuen- 
tes luminosas de Pov es que ya 
sean omnidireccionales o de tipo 
spotlight generan unas sombras 
muy definidas. Una manera de 
crear sombras mas difuminadas 
es utilizando areas de luz. Un 
area de luz no es mas que una 
matriz de puntos luminosos que 
se extiende en forma de rectan- 
gulo. Su sintaxis es: 

light_source { 
<X, Y, Z> color red # green # blue # 
areaJight<Xl, Yl, 11>, <X2, Y2, 12>, HI, H2 
adaptive # 
jitter 
[optional spotlight parameters] 

) 

Los dos vectores especifican la 
direccion y longitud de las aris- 
tas del rectangulo de luz. Nl y 
N2 indican el numero de fuentes 
de luz a lo largo de dichas aris- 
tas y adaptive controla la forma 
de emision de la luz para la ma- 
triz. Esto sirve para ahorrar tiem- 
po y no tener que realizar los 
calculos de sombreado para ca- 
da punto de luz (lo que podria 
ser terriblemente lento y aburri- 
do). Adaptive esta puesto a uno 
por defecto y los valores mayo- 
res realizan calculos mas preci- 
sos, pero tambien alargan el 
tiempo de render. 

El comando jitter es opcional. 
Si es activado, dispone las fuen- 
tes de luz a diversas distancias 
aleatoriamente para eliminar 
bandas en las sombras. Esto tie- 
ne, sin embargo, el efecto adver- 
so de invalidar la utilizacion de 
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Se puede crear un modelo mas 

pequeno, separando las declara- 

ciones del canon principal. 




las areas de luz en las animacio- 
nes (porque la colocacion de los 
puntos de luz depende del azar 
en cada imagen). Y por ultimo es 
posible dar valores spot a las 
areas de luz. En el fichero de 
ejemplo arealigh.pov he incluido 
un ejemplo de uso de area de 
luz en una escena identica a mi- 
crosol.pov. 

Tal y como puede comprobarse 
las areas de luz son totalmente 
invisibles y las sombras a su vez, 
se han vuelto bastante borrosas 
(el area de luz tiene exactamente 
las mismas coordenadas del sol 
microscopico de la escena ante- 
rior). 

Los valores utilizados han sido 
los mismos que los empleados en 
el ejemplo que viene en el ma- 
nual pero alterando las coorde- 
nadas. Con las areas de luz pue- 
den crearse fuentes luminosas 
como tubos fluorescentes (el ma- 
nual recomienda aqui una ma- 
triz de luces de uno de ancho 
por x de largo). 



GENERALIDADES trata las fuentes luminosas como CSG. Otro detalle importante a te- 

LUMINOSAS si fuesen objetos, por lo que po- ner en cuenta es que, al igual que 

Conviene recordar aqui que Pov demos incluirlas en operaciones sucede con el modelo luminoso 



POV-RINCON 

PARA LOS LECTORES 

A Jorge Sontamaria Garcia de Guadalajara: Espero que te sirva de consuelo saber que yo tambien utilizo ordenadores aje- 
nos para generar (ray-fracing) mis escenas, y que tambien sus propietarios tiemblan cuando me ven aparecer. Dices que fie- 
nes una animacion realizada con Pov... jY que esperas para enviarla? En cuanto al anliaslising solamente lo utilizo para mis 
escenas cuando el tiempo me lo permite (lo que desgraciadamente es casi nunca). Con respecto a la profesionalidad (jo 
quieres decir calidad?) ae una imagen, depende tan solo del tiempo de que dispongas para crear la escena (que en mi caso 
es siempre menos del que yo quisiera). El fichero povray.doc fue publicado despues de que lo fuera la version 2.0, debido a 
razones de espacio (en el numero 1 9). Y si, todo lo referente a texturas cambio a partir de la version 2.0. Ahora la declaracion 
de una textura se articula con tres apartados: pigment, norma/ y finish. Siendo esta ultima la sentencia que engloba las ins- 
trucciones de reflexion, rugosidad, y acabado en general de la textura. Para el proximo mes te mostrare una imagen con chec- 
ker de hexagonos y (SI!, es posible colocar texturas sobre las baldosas. Muchas de las imagenes del concurso pixel a pixel es- 
tan hechas con «3D Studio" y creo que tambien debe haber listillos que utilicen el «Vistapro». Pov, sin embargo, tambien puede 
hacer todo eso. Unicamente se precisan utilidades que aun no han caido en mis manos. 

De todos modos recuerda (Pcmania 1 9) que en el mundillo del Pov existen utilidades que permiten que Povray aproveche 
escenas modeladas por otros programas como «3D Studios. Por ultimo te dire que con Pov se puede hacer absolutamente cual- 
quier cosa, aunque desde luego algunas cuestan mas tiempo que otras. Espero responder en la practica a la totalidad de tus 
preguntas en los ficheros de ejemplo de proximos numeros. 

A Luis Arriaga Sanchez de Toledo: Como habras leido en numeros anteriores, el doctorial de la version 2.0 y los necesarios 
ficheros include se publicaron en el numero 1 9 de Pcmania por razones de espacio, Tienes que sustituir los antiguos ficheros 
.inc por los nuevos, o de lo contrario seguiras teniendo errores de parsing. Un saludo. 

A Socrates Rizquez de Guadix: Aun no se nada de la version 2.1, aunque apostaria a que los senores del Pvteam estan in- 
virtiendo en ella una ingente cantidad de poder cerebral. Por supuesto seguimos intentando traer nuevas utilidades y progra- 
mas para POV ( jQue te parecio el Fractint?). Pero estamos obligados a solicitor el adecuado permiso de distribucion en la in- 
mensa mayoria de los casos. Tus escenas son sencillamente magnificas. Me gusto mucho la catedral, aunque tuve que 
"renderizarla" desde el principio (jpor que no le pusiste paredes?). Me vas a vaciar el cajon de trofeos virtuales. jSigue asi! 
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del mundo real, el color de las 
fuentes afecta al color propio de 
los objetos. Un modo de no con- 
fundirse es usar siempre luces con 
color White (bianco) con lo que 
nos aseguramos de que los obje- 
tos de la escena saldran con los 
colores que les fueron asignados. 
No obstante puede ser interesante 
a veces cambiar el color de la 
fuente para lograr ciertos efectos 
(una puesta de sol por ejemplo). 

LAS ESCENAS 

Aunque los ejemplos necesarios 
para el capitulo de hoy sobre ilu- 
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minacion habrian resultado igual- 
mente validos sin necesidad de 
utilizar ningun modelo, me ha pa- 
recido conveniente incluir uno pa- 
ra lograr la minima espectacula- 
ridad que todos esperamos de 
una imagen creada con Pov. Ade- 
mas, el modelo nos servira de 
gran ayuda en el proximo capitu- 
lo que trata sobre !Oh, sorpresa , 
sorpresa! jAnimacion con Pov! (si, 
ya se que ya era hora). En los 
ejemplos de este mes figuran una 
escena diurna, otra nocturna del 
mismo paisaje y otras dos con un 
objeto luminoso visible y un area 
de luz. Espero que sirvan para ilu- 
minar las mentes de aquellos que 
aun estais a ciegas en este apar- 
tado. 

ELTANQUE 

Al crear el modelo de tanque que 
protagoniza todas estas escenas 
tuve muy presente uno de los 
magnificos disenos que se reali- 
zaron para la pelicula Tron. Me 




gustaba en particular el gigantes- 
co canon anclado por un brazo a 
una pequena torreta giratoria. El 
resto del diseno es mucho mas 
convencional y admite realmente 
muchas mejoras. El armazon del 
cuerpo central y las "orugas" la- 
terals estan hechos aprovechan- 
do la misma pieza (que ha sido 
llamada bcuerpo). Podrian haber- 
se colocado mas piezas pequefias 
sobre el armazon o tal vez una 
textura que haya sido dibujada a 
mano, pero dejaremos estas me- 
joras para otra ocasion, si hay 
tiempo, o para algun lector per- 
feccionista. 

Las piezas que son necesarias 
para el montaje del modelo se en- 
cuentran en el fichero de inclusion 
tiger. inc. He separado las decla- 
raciones del canon de las del resto 
del cuerpo y, como puede verse, 
he utilizado parte de las piezas 
del canon principal para poder 
crear otro mas pequeno. Esta es 
una buena practica para estructu- 
rar los listados y a la vez, reducir 
su tamafio. 

Logicamente cuando se esta utili- 
zando una pieza dada para la 
construccion de varias mas, hay 
que tener cuidado con las altera- 
ciones producidas en esta pieza 
basica, pues afectaran a todos los 
objetos que la usen en sus opera- 
ciones CSG. 

Hemos dicho anteriormente que 
la pieza bcuerpo fue utilizada tan- 
to para el cuerpo central del tan- 
que como para las orugas (de he- 
cho las orugas son solo la misma 
pieza convenientemente escalada 
para otorgarle una apariencia 
mucho mas fina y alargada). 
Ahora supongamos que deseara- 
mos sumarle al cuerpo central del 
tanque unos cuantos objetos sim- 
ples mas para darle una aparien- 
cia algo mas compleja. Estas adi- 
ciones no deberian aparecer en 
las orugas. La forma del listado 
seria: 



#declare bcuerpo= lista de ins- 
trucciones que componen esta 
pieza 

#declare protecl=object{bcuerpo 
/* aqui sigue la lista de altera- 
ciones para obtener la pieza uti- 
lizada en las dos orugas a partir 
de bcuerpo */ 
#declare 

n uevocuerpo=object{bcuerpo 
/* Y aqui seguiria la lista de mo- 
dificaciones para obtener el nue- 
vo cuerpo central del tanque */ 

Como puede comprobarse aqui 
bcuerpo pasa a ser unicamente un 
objeto intermedio usado solamen- 
te en la construccion de las piezas 
finales. 

Finalmente daremos algunas pe- 
quefias notas para aquellos "pov- 
lectores" que aun se hallen en fase 
de aprendizaje: 

1 ) Si los modelos os parecen de- 
masiado complejos, no intenteis 
entenderlo todo de golpe. Primero 
borrad partes del listado o mejor 
aun, anuladlas englobandolas to- 
das ellas con comentarios. De esta 
manera podreis ver mucho mejor 
lo que hacen una o varias instruc- 
ciones. 

2) Si no sabeis a que parte del 
modelo corresponde una opera- 
cion de CSG o cualquier otra par- 
te del listado, simplemente esca- 
lad la operacion o el objeto en 
cuestion. Por el cambio de dimen- 
siones os podreis dar cuenta en- 
seguida. 

3) Si a una pieza cualquiera se 
le asigna un color o una textura, 
estos pasaran a ser tambien atri- 
buto de las piezas "hijas" que han 
sido modificadas sobre las ante- 
riores. Igualmente si hay piezas 
para las que no se haya declara- 
do ninguna textura, estas tomaran 
los atributos de las uniones de ma- 
yor rango o del modelo final, tt 
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Volvemos a encontrarnos para continuar can el tema de programacion 
Multimedia con Visual Basic. Esfa vez nos centraremos en la reproduction de 
archivos WAV y MIDI mediante el MCI {Media Control Interface}. 



i programacion de las capacidades mul- 
timedia en Windows gira en torno a un 
elemento muy especifico, el MCI. El MCI, 
o Media Control Interface fue disenado 
por Microsoft. En este diseno se puso un 
empeno especial en que su manejo fuera lo 
mas sencillo posible, asi los programadores 
no tendrian que quebrarse la cabeza con fun- 
ciones cripticas, cada una destinada a un dis- 
positivo concreto. El MCI es asi en interfaz es- 
tandar para la programacion y control de 
dispositivos multimedia. El MCI, al ser un es- 
tandar, es independiente de los dispositivos 
que se tengan instalados. Un comando MCI 
funcionara, por ejemplo, con una tarjeta 
Sound Blaster, con una Gravis Ultrasound o 
con una PCMANIA X7wGTI Turbo ASP1 6 (es- 
ta ultima ficticia por supuesto), ya que todos 
los fabricantes de hardware incorporan para 
Windows unos controladores MCI para sus 
dispositivos. 

En este articulo vamos a hacer un programa 
que reproduzca archivos en formato de onda 
(WAV) y MIDI utilizando el Media Control In- 
terface. La version Profesional de Visual Basic 
3.0 incluye un control personalizado que per- 



mite acceder al MCI. Se llama MCI.VBX y hay 
que incluirlo en el proyecto, pero mejor va- 
mos a hacerlo paso a paso. 

PASO J. Arrancar Visual Basic. 

PASO 2. Incluir el control personalizado 
MCI.VBX en el proyecto. Para ello hay que se- 
leccionar la opcion Add File... del menu File. 
Aparecera el cuadro de dialogo de la figura. 
En el directorio SYSTEM de Windows selec- 
cionar el archivo MCI.VBX. En la paleta de con- 
troles de Visual Basic aparecera un nuevo ele- 
mento que podemos ver en la figura. 

PASO 3. Disenar el sistema de menus de la 
aplicacion. En nuestro caso, la aplicacion ten- 
dra dos menus desplegables, Salir y Acerca 
de... . Para ello debemos llamar al disenador 
de menus de Visual Basic e incluir los menus y 
opciones, como se puede ver en la figura. 

PASO 4. Disenar la ventana principal de 
la aplicacion. Lo primero que debemos hacer 
es establecer las propiedades de esta ventana, 
que son las siguientes: 
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BackColor 


= &HOOCOCOCO& 


BorderStyle 


= 'None 


Caption 


= "Wave & MIDI Player -PCMANIA- 




(C)LD.A. 1994" 


ClientHeight 


= 2760 


ClientLeft 


= 1944 


Client! op 


= 2064 


ClientWidth 


= 5748 


Height 


= 3504 


Icon 


= EAR.ICO 


Left 


= 1896 


Linklopic 


= "Forml" 


MaxButton 


= 'False 


ScaleHeight 
ScaleWidth 


= 2760 


= 5748 


lop 


= 1368 


Width 


= 5844 



Propiedades como el tamano de la ventana, 
color de fondo, etc., se puede modificar a gus- 
to de cada uno. 

PASO 5. Incluir los elementos graficos y de 
texto en la ventana. En este paso induiremos 
diez controles del tipo Picture que contendran ca- 
da uno un icono, y otros tantos de tipo texto (La- 
bel) que contendran un texto explicative A con- 
tinuacion se muestran las propiedades de uno 
de los elementos Picture y de otro de tipo texto: 



Begin PictureBox Picturel 


AutoSize 


= -1 True 


\ BorderStyle 


= 'None 


1 Height 


= 384 


\ left 


= 120 


Picture 


= EARTH.ICO 


ScaleHeighl 
ScaleWidth 


= 384 


= 384 


Jablndex 


= 1 


lop 


= 120 


Width 


= 384 


End 




Begin Label Labell 


Caption 


= "Haz die aqui para hacer 




sonarCARILLON.WAV" 


Height 


= 432 


[eft 


= 660 


Jablndex 


-- 6 


lop 


-- 120 


Width 


■■ 2232 


End 
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Paso 6 



como los de un video, como se puede ver en la 
figura superior (Paso 6). 

PASO 7. Incluir el codigo correspondiente a 
las funciones multimedia. Como podeis ver, los 
cinco iconos de la derecha reproducen archi- 
vos de tipo WAV y los de la izquierda archivos 
MID. Para hacer sonar los archivos hemos de- 
cidido que sea al hacer die sobre los iconos. 
Asi, el codigo ira en las Sub PictureXX_Click () 
de los iconos. Como ejemplo van dos, uno pa- 
ra los WAV y otro para los MID. 



Sub Picturel _Clid(l 



guntar si el dispositivo esta abierto para ce- 
rrarlo y volverlo a abrir. Parece complicado, 
pero si no es asi no funcionara correctamente. 
Como se puede ver el MCI es un interfaz 
orientado a cadena de caracteres. Asi, para 
reproducir un archivo se ejecuta el comando 
PLAY, al igual que en un video. Se hace me- 
diante la linea de codigo: 

MMControll .Command = "Play" 

Para abrir el dispositivo la cadena es OPEN y 
para cerrarlo CLOSE. Facil 
de recordar, jno creeis? 



Form I . MMControl 1 . Notify = 1 

Form I. MMControll. Wait = 

Eorm 1 MMControl 1 . Shareable = 

Forml. MMControll. DeviceJype = "WaveAudio" 

Forml. MMControll. EileName = "CARILLON.wav" 

If Not MMControll. Mode = 524 Then MMControll. Command = "CLOSE" 



Form 1 MMControl 1 . Command = "Open" 
MMControll. Command = "Play" 

End Sub 

Sub Picture6 Click {) 



Forml MMControll .Notify = 1 

Forml MMControll. Wait = 

Form 1 MMControl 1 .Shareable = 

Forml. MMControll. DeviceJype = "SEQUENCER" 

Forml MMControll. FileName = "M01ARJ MID" 

If Not MMControl 1 Mode = 524 Then MMControl 1 .Command = "CtOSF" 



PASO 8 Ahora solo 
queda completar el codigo 
fuente para que se ejecuten 
cuando se seleccionen los 
menus. Es el siguiente: 



SubSalir_Click() 
Unload Form 1 
End Sub 

Sub Acerca_Click () 
Form2.Show 1 
End Sub 



Sub FormJJnload (Cancel As Integer) 
Form 1 MMControl 1 . Command = "Close" 
End Sub 



Form 1 .MMControl 1 . Command = "Open " 
MMControll. Command = "Play" 
End Sub 



PASO 6. Incluir en la ventana principal de 
la aplicacion un control multimedia. Para ello 
hacemos die en el boton correspondiente en 
la paleta de controles de Visual Basic. Vamos a 
la ventana y hacemos un recuadro con el ra- 
ton. Aparecera una serie de botones de control 



El pseudocodigo para estas operaciones es 
el siguiente: establece las propiedades para el 
control multimedia; especifica el tipo de medio 
que se va a utilizar, WaveAudio para los 
WAV y Sequencer para los MID; indica el 
nombre del fichero WAV o MID; comprueba si 
el dispositivo esta abierto y en caso afirmativo 
lo cierra, abre el dispositivo y por ultimo indica 
que se reproduzca el archivo. No se puede ce- 
rrar el dispositivo a continuacion de decirle 
que reproduzca el archivo, porque si no lo ce- 
rraria antes de comenzar a sonar. Es por esto 
por lo que hay que dejar abierto el dispositivo 
y cuando queramos reproducir uno nuevo pre- 



PASO 9 Compilar el pro- 
grama para hacer el archivo 
ejecutable. Si ejecutais el pro- 
grama en el entorno del Vi- 
sual Basic funcionara, pero 
no sonaran los archivos, por- 
que no encontrara los WAV 
ni los MID. Si lo haceis con el 
ejecutable si sonaran, pero 
recordad que los WAV y los MID deben estar 
en el mismo directorio que el programa. El pro- 
grama en ejecucion se muestra en la figura. 

PASO 10. Grabad el proyecto y los archivos 
de los formularios. Con esto ya hemos terminado. 



En los discos encontrareis los codigos 
fuente, los archivos WAV y MID y el eje- 
cutable, ademas de las librerias DLL, 
VBRUN300.DLL y MCI.VBX. Todo debe 
estar en el mismo directorio. If 
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xisten numerosas aplicaciones 
que necesitan un control en varias 
direcciones. Perifericos como el 
joystick nos permiten combinar 
movimientos como Derecha y 
Arriba, pudiendo mover un objeto en una di- 
reccion compuesta. Emular esta posibilidad 
con el teclado requiere a su vez, tener la po- 
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Anteriormente vimos como leer el teclado mediante la reprogramacion de la interruption 

INI 9. Ahora mostraremos como se pueden leer pulsaciones simultaneas, utilizar 

cualquier tecla para el control de nuestro juego e incluso redef'mirlas. 

Con estas rutinas podras crear juegos con control multidirectional 

sibilidad de acceder a todas las teclas, con lo Solo nos informa de la ultima accion que ha 

que podremos redefinir cualquier tecla y tenido lugar. Esto provoca que al tratar de 

combinar despues varias acciones. La fun- combinar dos movimientos, el objeto se com- 

cion de lectura del teclado del BIOS no nos portara como si hubiesemos pulsado una 

permite saber que teclas estan pulsadas. nueva tecla y soltado la anterior. 
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CODIGOS DEL TECLADO 

El chip del teclado del PC 8279 genera un 
codigo de rastreo cada vez que se pulsa o 
libera una tecla. Para obtener este codigo se 
lee el puerto 60h. Si la tecla pulsada es una 
tecla de funcion, el codigo de rastreo va pre- 
cedido de un 0. Si es una tecla del teclado 
numerico o del editor va precedido del valor 
EOh. En las demas teclas unicamente devuel- 
ve el codigo simple. Cuando soltamos una 
tecla el chip devuelve los mismos codigos 
precedidos por el valor FOh colocando el bit 
7 del codigo de rastreo a 1 . En el listado en 
C se incluye una lista de todas las teclas, jun- 
to con su codigo correspondiente. 

CREAR UN MAPA DE TECLADO 

El problema de la lectura estandar de teclado 
es que solo podemos saber cual ha sido la 
ultima tecla pulsada, lo que nos limita a tener 
que responder a las acciones del teclado de 
una en una, sin poder combinar acciones. En 
relacion a esto, presentaremos la forma de 
solucionar esta limitacion para saber en 
cualquier momento cuantas teclas estan pul- 
sadas. Primero, para tener presente en todo 
momento el estado de todas las teclas de un 
teclado expandido, deberemos crear un 
array con cabida para la totalidad de estas. 
Cada tecla tendra asignada una posicion 
dentro del array igual a su valor: si el codigo 
de la tecla es 7, la posicion asignada a esta 
tecla sera la situada en el offset 7 del array. 
Cada vez que se pulse esa tecla colocaremos 
un 1 en su posicion dentro del array y cada 
vez que se suelte pondremos un 0. 

Podriamos pensar entonces que con un 
array de 1 02 bytes tendriamos espacio para 
albergar el estado de la totalidad de las te- 
clas. Nada mas lejos de la realidad. Los di- 
senadores del teclado quisieron complicar- 
nos la vida y enrevesaron el proceso del 
teclado. Para ello decidieron que los codigos 
del teclado numerico y otras acciones, fue- 
sen precedidos del byte EOh y los codigos de 
las teclas de funcion lo fuesen del byte OOh. 
Esto echa por tierra la idea, logica por otra 
parte, de poder mantener el estado de las te- 
clas considerando un byte por tecla. Una so- 

lucion seria eliminar el byte identificador del 
tipo de tecla y almacenar las teclas en me- 

moria con el offset de su valor. Por ejemplo, 




Un programa prdctico 

TECLADO.EXE , 



Al ejecutar el programa TECLADO.EXE (incluido en los discos), veremos el dibujo de un teclado. 
Pulsando varias teclas a la vez observaremos como se detectan de forma simultanea. En el si- 
guiente articulo sabremos como se puede aplicar el mapa de teclado al control de un objeto, 
permitiendo incluso redefinir cualquier tecla. Se han modificado las rutinas de DIBUJA BLO- 
QUE() y DIBUJA_BLOQUE_CUT(), las cuales no necesitan mascara. Estas rutinas pintan un blo- 
que de dibujo cuando el pixel de dibujo es distinto de FFh. Si el color de un pixel del dibujo es 
FFh deja el color de fondo. 

Los listados se incluyen en C (ficheros con la extension .C) y C++ (ficheros con la extension 
.CPPj. El juego lo debeis compilar en el modelo de memoria COMPACTO creando los ficheros 
de "projecto", en los que debereis incluir unicamente el fichero TECLADO.C y la libreria TE- 
CLADO. LIB (si disponeis del compilador C++ utilized el archivo TECLADOP.CPP). 




la tecla "Intro" devuelve un byte de control 
igual a ICh, luego almacenaremos un 1 en 
la posicion 1 Ch de nuestro array cuando se 
pulse y colocaremos un cuando se suelte. 
Para los codigos precedidos por el byte EOh 
podemos hacer lo mismo pero sumando 1 28 
bytes mas, almacenando las teclas precedi- 
dos por este valor en la misma tabla pero 
con un offset anadido de 1 28 bytes. De este 
modo, creando un array de 256 bytes ten- 
dremos espacio para almacenar las teclas 
simples y las compuestas. 

LECTURA DE TECLAS SIMULTANEAS 

El chip de teclado responde a una pulsacion 
con un codigo simple (codigo de rastreo) o 
doble (OOh, EOh mas el codigo de rastreo), y 
cuando se suelta la tecla devuelve el mismo 
codigo simple o doble, con el bit 7 puesto a 
1 , precedido del valor FOh. De esta manera, 
sabremos que accion ha tenido lugar. Hay 
combinaciones de teclas que no estan per- 
mitidas y provocan el bloqueo de las demas 
teclas de la misma columna. Estas suelen ser 
las combinaciones de dos teclas de la misma 
fila. Si pulsamos las teclas: 4 y 5 el chip del 
teclado no reconocera las demas teclas de la 
misma columna: R y T, F y G, V y B. Convie- 
ne tenerlo presente y comprobar que teclas 
elegimos. 

La rutina en ensamblador incluida en el fi- 
chero TECLADO.ASM se encarga de respon- 



der a las acciones del teclado y almacenar el 
estado de cada tecla en el array: MAPA_TE- 
CLADO[256]. Esta rutina se instala mediante 
la funcion SET_VECTORES(mapa_teclado), la 
cual cambia el vector de interrupcion del te- 
clado. Antes de volver al DOS se debe lla- 
mar a la funcion UNSET_VECTORES() para 
restablecer la rutina estandar. Esta rutina 
ademas guarda la ultima pulsacion efectua- 
da en la posicion del array. Asi conocere- 
mos cual ha sido la ultima tecla pulsada, ex- 
cepto para valores compuestos, en cuyo caso 
deberemos desechar valores como OOh, EOh 
FOh y cualquier valor con el bit 7 puesto a 
1, porque significaria que ese valor corres- 
ponde a una tecla que ha sido soltada. 

En el teclado del PC existen dos teclas que 
son combinaciones de otras: "ImprPant" y 
"Pausa". 

Estas teclas producen un codigo de rastreo 
igual a la combinacion de varias teclas. La 
tecla "ImprPant" es la combinacion de "Shift" 
+ "Pad *" y no se detectara pulsando direc- 
tamente sobre ella. De igual forma, la tecla 
"Pausa" es la combinacion de "Ctrl" + "Bloq 
Num" y tampoco sera detectada si la pulsa- 
mos. Estas dos teclas se almacenaran en la 
posicion 84 y 85 respectivamente, del array 
cuando pulsemos una de las dos combina- 
ciones. • 

Jose Antonio Acedo Martin-Grande 
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Coprocesador 

Matemdtico 

(y3) 

Para finalizar esta serie dedicada al coprocesador matematko 

concluiremos con la description del funcionamiento 

de los distintos coprocesadores de Intel 



Debido al avance tecnologico, los 
coprocesadores han ido sufrien- 
do grandes modificaciones, unas 
en su propio diseno interno y 
otras para la adaptacion a arquitecturas 
nuevas, como por ejemplo, el salto de la ar- 
quitectura del 8086 a la 80286 y de esta a 
la del 80386 y 80486. Estas modificaciones 
variaron su funcionamiento, pero eso si, 
siempre supeditado a la hegemonia del mi- 
croprocesador. 

Funcionamiento del 8087 

El coprocesador 8087 se diseno para su uso 
conjunto con los procesadores 8086 y 8088. 
En el conjunto de estos elementos, micro y 
copro comparten el mismo bus (BIU, bus in- 
terface unit). Como siempre, el encargado de 
extraer las instrucciones de la memoria es el 
microprocesador. El copro, al compartir el 
mismo bus, recibe las mismas instrucciones 
que el micro, las cuales se descodifican siem- 
pre en paralelo por estos dos elementos. 
jComo es capaz el sistema de diferenciar 
instrucciones propias del copro? Cada una 
de las instrucciones del conjunto total tiene 
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un campo que contiene el codigo de opera- 
cion. Todas las instrucciones propias del co- 
procesador comienzan con la serie de bits 
1 101 1, asi que es bastante facil identificar 
a quien va dirigida cada instruccion. En una 
operacion realizada por el coprocesador el 
microprocesador se mantiene al margen, 
hasta que se encuentra con una instruccion 
que necesita acceder a la memoria. En este 
caso el microprocesador se encarga de ha- 
cer las operaciones en la memoria (general- 
mente leer un dato que actuara como ope- 
rando) y despues pasa dicho dato al 
coprocesador para completar la instruccion. 

El 8087 tiene un modo de funcionamiento 
sincrono, esto es, debe funcionar a la misma 
velocidad que el microprocesador. Asi, para 
cada modelo de 8086 y 8088 hay un copro- 
cesador especifico que trabaja a la misma 
frecuencia. Si instalamos un coprocesador 
que funciona a diferente frecuencia el siste- 
ma se bloqueara. 

Una vez que se ha completado la ejecucion 
de una instruccion por el coprocesador, pue- 
de iniciarse otra, siempre que la primera ha- 
ya terminado completamente en la unidad 



de ejecucion del coprocesador (recordad que 
una instruccion generalmente se realiza en 
varios ciclos de reloj). Para asegurar que no 
haya solapamiento de instrucciones, lo que 
provocaria un bloqueo, los compiladores ge- 
neran automaticamente una instruccion lla- 
mada WAIT despues de cada instruccion di- 
rigida al coprocesador. Esta instruccion 
comprueba el pin TEST del microprocesador, 
suspendiendo la ejecucion hasta que la co- 
rriente electrica en este pin este en estado 
bajo. El pin TEST esta conectado al pin BUSY 
del coprocesador, el cual se pone a estado 
alto (con maxima corriente) si el coprocesa- 
dor esta en estado de ejecucion. Cuando el 
coprocesador termine, el pin BUSY se pon- 
dra logicamente a 0, y al estar conectado al 
pin TEST haran que el micro reinicie su acti- 
vidad. 

Funcionamiento del 80287 

El diseno del interfaz 80286-80287 es com- 
pletamente diferente al del 8086/88-8087. 
El 80286 implementa un sistema de protec- 
cion de memoria basado en la segmentacion. 
Seria bastante costoso implementar el siste- 
ma de proteccion tambien en el coprocesa- 
dor. En este esquema el microprocesador ex- 
trae todas las instrucciones y operandos para 
el coprocesador, pasandolos a traves de los 
puertos F8-FF, que son accesibles por pro- 
gramacion. Hay que tener en cuenta esto, ya 
que si se realiza una operacion de escritura 
sobre estos puertos, se corromperan los da- 
tos originales, produciendo resultados no de- 
seados, o lo que es mas habitual, el bloqueo 
del sistema. 

El binomio 80286-80287 se concibe con 
un claro matiz de maestro-esclavo. Esto hace 
que la sincronizacion sea mas sencilla, ya 
que las instrucciones y los datos viajan a tra- 
ves de los puertos del microprocesador y no 
a traves de un bus de datos comun. Asi, se 
controla del mismo modo que en los 
8088/86-8087 cuando el coprocesador es- 
ta ocupado, comprobando el estado del pin 
BUSY del microprocesador conectado al co- 
procesador. Esta forma de sincronismo hace 
que no sea necesaria la generacion de una 
instruccion WAIT despues de cada instruc- 
cion dirigida al microprocesador. Sin em- 
bargo, si es necesaria la inclusion de esta 
instruccion en operaciones que realice el co- 
procesador en las que se necesite de uno o 
varios accesos a memoria para escritura. 






La unidad de ejecucion de un 80287 es ca- 
si identica a la del 8087 en terminos de nu- 
mero de ciclos de reloj por instruccion, pero 
en modo de ejecucion, la carga de ciclos del 
interfaz del 80287 es bastante superior a la 
del 8087, causando un menor rendimiento 
que este ultimo en condiciones de la misma 
velocidad. 

Algunas placas base basadas en un 80286 
hacian funcionar al coprocesador a 2/3 de 
la velocidad del microprocesador, haciendo 
funcionar asi al coprocesador en modo asin- 
crono. Este 2/3 viene de que el 80286 siem- 
pre divide internamente la frecuencia del re- 
loj del sistema entre 2, mientras que el 
coprocesador tiene un modo de funciona- 
miento que divide la frecuencia del reloj en- 
tre 3. Ademas, con esto existe la posibilidad 
de conectar al coprocesador un oscilador in- 
dependiente al del sistema, haciendolo fun- 
cionar mas rdpidamente. Podemos tener un 
coprocesador a 20 Mhz funcionando en un 
sistema a 8 Mhz. 

En los modelos Intel 80287XL, Cyrix 82S87 
y el I IT 2C87 dividen entre dos la frecuencia 
del reloj del sistema, en lugar de entre 3 co- 
mo el 80287 original. Como el 80286 divi- 
de tambien entre 2 la frecuencia del reloj del 
sistema, estos coprocesadores pueden ope- 
rar tanto sincrona como asincronamente con 
el microprocesador, aunque habitualmente 
los hagan en sincronia. 

Funcionamiento del 80387 
y el 80486 

El interfaz del 80386-80387 es muy similar 
al del 80286-80287. La diferencia esencial 
es que para la comunicacion del micropro- 
cesador con el coprocesador se utilizan los 
puertos 800000F8-8000000FF a los que en 
este caso no se puede acceder por progra- 
ma. Este interfaz se optimizo para poder 
aprovechar los 32 bits del 80386, y la carga 
de ciclos de reloj del interfaz se redujo, aun- 
que algunas instrucciones seguian requirien- 
do un gran numero de ciclos de reloj para 
completarse. La solucion era la integracion 
de los dos chips, micro y copro en uno solo. 
Esto ocurrio, haciendo su aparicion el 
80486, el cual aprovecha muchisimo mejor 
la solapacion de instrucciones [pipelining) y 
uitliza la memoria cache interna, integrada 
en el chip. • 

Jose Dominguez Alconchel 
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as extensiones 
son meramen- 
te informativas 
y no afectan 
para nada a 
contenido de 
la imagen con- 




J tenida en el 
mm archivo, por lo 
que se pueden omitir. 
Todas las extensiones 
utilizan la estructura 
que se puede ver en la 
figura A. Comienzan con tres bytes: el pri- 
mero identifica la existencia de una exten- 
sion, el segundo indica el tipo de extension y 
el tercero indica el numero de bytes de datos 
que hay en la extension. Vamos a estudiar 
estas extensiones con mas detalle. 

Extensiones de control 

Esta extension se utiliza para controlar la vi- 
sualization de los GIF compuestos por mu- 
chas subimagenes y se aplica unicamente a 
la primera subimagen del GIF, indicando si 
el visor del archivo debe pararse despues de 
visualizar la primera subimagen y esperar a 
que se pulse una tecla. La extension debe lo- 
calizarse antes de la subimagen. La estructu- 
ra presenta el esquema que se muestra en la 
figura B. La description de los campos es la 
siguiente. 

•Id: Byte que identifica una extension. El 
valor es siempre 21 hexadecimal, que co- 
rresponde al caracter ASCII "I". 
•Label: Byte que identifica el tipo de exten- 
sion. Para una extension de este tipo el va- 
lor de este byte es F9 hexadecimal. 
•Size: Numero de bytes que completan la 
estructura. Para esta extension el valor es 4. 



Ampliaciones de la version $9 



A la estructura basket de un khero 

grafico GIF, que ya vimos en el numero 

22 de PCmania, se \e anadieron 

unas extensiones en el ano 1989. 

Estas extensiones definieron la version 89a 

del GIF, que es la ultima que conocemos 

hasta el momento. 



•Flags: un byte cuyos 8 bits indican: 
Bits 5-7: tres bits reservados que deben va- 
lerO. 

Bits 2-4: tres bits que indican como se debe 
borrar la subimagen despues de visualizar- 
se en pantalla. Hay cuatro valores posibles: 
0, que indica que no hay un metodo espe- 
cifico; 1 , que indica que se deje la imagen 
en pantalla; 2, que indica que hay que bo- 
rrar la imagen con el color del fondo, y 3, 
que indica que despues de borrar la ima- 
gen hay que dejar lo que previamente haya 
alii dibuiado. 



Bit 1: si esta a 1 in- 
dica que el visor de- 
be esperar a que se 
pulse una tecla para 
continuar la visuali- 
zation, aunque pue- 
de ser un die del ra- 
ton. Depende de la 
implementation de 
esta caracteristica 
en el visor. 
Bit 0: indicador de 
transparencia que 
permite utilizar el indice de transparencia, 
el cual explicaremos a continuation . 
•Delay: valor de 16 bits que indica el re- 
tardo en centesimas de segundo que debe 
esperar el visor antes de borrar la imagen. 
Puede ser utilizado conjuntamente con el bit 
1 del elemento Flags. 

•TrClr: un byte que indica el indice de 
transparencia. Si el bit del elemento Flags 
vale 1 , el color que indica este byte no de- 
be dibujarse en pantalla, dejando en su lu- 
gar lo que habia en esta antes de mostrar 
la imagen. 

•Teminator: Un byte que vale e indica la 
finalizacion de la extension. 

Extensiones de comentarios 

Estas extensiones se utilizan para anadir in- 
formation textual a los archivos GIF. El texto 
informa del autor, el titulo de la imagen, etc. 
Es un texto ASCII que puede incluir ademas 
retomos de carro. Los elementos de estas ex- 
tensiones son los siguientes, los cuales pode- 
mos ver ademas en la figura C: 

•Id: Byte que identifica una extension. El 
valor es siempre 21 hexadecimal, que co- 
rresponde al caracter ASCII "!". 
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'Label: Byte que identifica el tipo de exten- 
sion. Para una extension de este tipo el va- 
lor de este byte es FE hexadecimal. 
•Text: Bloques de texto de longitud de 1 a 
255 bytes precedidos de un byte que indica 
la longitud de cada bloque. 
•Terminator: Byte con valor que indica 
la finalizacion de la extension. 

Extensiones de texto 

Esta extension se utiliza para anadir textos a 
las imagenes. El visor de GIF debe tener la ca- 
pacidad de dibujar estos textos en modo grafi- 
co. Se supone que los caracteres tendran to- 
dos el mismo ancho. Se 
destacan dos elementos: 
un byte que indica la lon- 
gitud de la cadena de ca- 
racteres y la cadena de 
texto que puede variar en- 
tre 1 y 255 caracteres. La 
longitud de esta cadena 
viene determinada por el 
valor del byte anterior. 

La descripcion completa 
de esta extension ,que po- 
demos ver graficamente en 
la figura D, es la siguiente: 



•Id: Byte que identifica 
una extension. El valor es 
siempre 21 hexadecimal, 
que corresponde al ca- 
racter ASCII"!". 
•Label: Byte que identifi- 
ca el tipo de extension. 
Para una extension de 
este tipo el valor de este 
byte es 01 hexadecimal. 
•Size: Un byte que indi- 
ca el numero de bytes 
que restan en la exten- 
sion. En este caso es 
siempre 1 2. 

•Xleft: Esquina izquierda 
donde comenzara el tex- 
to dibujado (dos bytes). 
•Ytop: Esquina superior 
donde comenzara el tex- 
to dibujado (dos bytes). 
•TxWidth: Dos bytes que 
indican el ancho del rec- 
tangulo donde se dibuja- 
ra el texto (en pixels). 



•TxHeight: Dos bytes que indican el alto del 
rectangulo donde se dibujara el texto (en pi- 
xels). 

•CeWidth: Un byte que indica el ancho de 
cada caracter expresado en pixels. 
•CeHeight: Un byte que indica el alto de ca- 
da caracter expresado en pixels. 
•FgClr: Color del primer piano (del texto) con 



•Text: Secuencia de subbloques de longitud 
de 1 a 255 bytes que contiene el texto que 
hay que pintar. Este valor esta precedido por 
un byte que indica la longitud del texto. 
•Terminator: Byte con valor que indica la 
finalizacion de la extension. 

Extensiones de aplicacion 



que se dibujara el texto (un byte). Este valor Esta extension incluye informacion especifica 
es un indice de la tabla de color global, cuyo de la aplicacion que creo el archivo GIF. A 



contenido es el color. 
•BgClr: Color de fondo sobre el que se dibu- 
jara el texto (un byte). Indice a la tabla de 
color global. 
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continuacion veremos la descripcion de exten- 
sion, la cual se ilustra en la figura E. 

•Id: Byte que identifica una extension. El va- 
lor es siempre 21 hexa- 
decimal, que correspon- 
de al caracter ASCII "!". 
•Label: Byte que identifi- 
ca el tipo de extension. 
Para una extension de 
este tipo el valor de este 
byte es FF hexadecimal. 
•Size: Un byte que indi- 
ca el numero de bytes 
que restan en la exten- 
sion. En este caso es 
siempre 1 1 . 

•Ident: Ocho bytes que 
contienen una cadena 
de texto de 8 caracteres 
que identifican a la apli- 
cacion que creo el GIF. 
•Code: Codigo de com- 
probacion de la autenti- 
cidad de la aplicacion. 
Cada aplicacion debe 
proveer un algoritmo 
que genere o comprue- 
be dicho codigo. Tiene 
una longitud de 3 bytes. 
•Data: Datos de la apli- 
cacion que dependen de 
cada una. 
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El mes que viene nos 
adentraremos en el for- 
mato de compresion LZW 
que sigue al GIF, y hare- 
mos un ejemplo practico 
de compresion y descom- 
presion de una serie de 
datos. • 

Jose Dominguez Alconchel 
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ALGUNAS APLICACIONES 

COMPLEJAS 

Ya deciamos hace treinta dias que dejabamos para esta ocasion comentar algunas apkadones mas complejas que es posible 

realizar sobre sonidos digitalizados, o sea, en forme de muestras y listos para ser manejados por un ordenador. 

Pues como \o prometido es deuda, nos adentraremos en el femo. 



Os recuerdo una de las carac- 
teristicas principales del pro- 
cesado de sonidos digitales: 
la mayoria de las cosas que 
podemos hacer a un ruido di- 
gitalizado con un ordenador resultan muy 
complicadas o incluso imposiblesde hacer 
sobre un sonido sin digitalizar. Esta es la 
causa principal del auge de esta tecnica. 

Lo que vamos a ver en los proximos apar- 
tados no hace sino corroborar tal asevera- 
cion. Y si no os lo creeis, fijaros que cosas 
podemos hacer... 
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FILTRADO DIGITAL DE SONIDOS 

Mas o menos todos os imaginais que es un 
filtro de sonido, y por tanto su posible utili- 
dad. Uno de los usos mas frecuentes de estos 
dispositivos es el de los ecualizadores de las 
cadenas de musica: el aumento de los graves 
o de los agudos que suelen llevar todas. En 
algunos casos se permite el control indivi- 
dualizado de mas margenes de frecuencias, 
y asi cada uno puede reforzar aquellas com- 
ponentes de la musica que mas le gustan. 

Pues bien, para ello es necesario, de algu- 
na forma, "separar" las distintas componen- 



tes del sonido, y aqui es precisamente donde 
se usan los filtros de sonido. 

Tradicionalmente, estos filtros se hacian a 
base de componentes electronicos, como 
condensadores y resistencias, y su calidad 
no era gran cosa, por lo menos a un precio 
asequible. Por supuesto, al comenzar la di- 
gitalizacion de sonidos se buscaron metodos 
para el filtrado del sonido en esta forma, y se 
encontro que era mas facil y flexible. 

Se puede demostrar que es posible obtener 
el filtrado de un sonido digital simplemente 
con este procedimiento: la salida es igual a 



MIBI digital 



la suma de cada una de las muestras ante- 
riores (hasta un cierto numero) multiplicada 
por un coeficiente. Las operaciones citadas, 
suma y producto, estan al alcance de cual- 
quier ordenador^verdad? Pues ya veis lo fa- 
cil que, en principio, es hacerse un filtro pa- 
ra el sonido. Ademas su calidad va a estar 
directamente relacionada con el numero de 
muestras que usemos para calcular cada sa- 
lida. Pero hay malas noticias, como no. La 
primera es la ya comentada en el pasado 
numero para procesado on-line: tenemos re- 
lativamente poco tiempo para todas esas 
operaciones, lo que va a condicionar el nu- 
mero de muestras que intervienen y, en con- 
secuencia, la calidad del filtro. 

La segunda, es saber el valor de los coefi- 
cientes magicos para el filtro que se va a im- 
plementar. Por suerte, hay metodos matema- 
ticos rigurosos, e incluso computerizados, 
para su calculo a partir de la forma del filtro 
deseado. Y tambien por suerte, ese es un te- 
nia que rebasa claramente el ambito de estos 
articulos, por lo que os ahorro el rollo. 

ESPECTRO DEL SONIDO 

Estoy seguro de que a la mayoria de noso- 
tros nos gusta ver esas barritas que suben y 
bajan mientras suena la musica en los bue- 
nos equipos. Ni idea de si tienen algo que 
ver con lo que suena, pero quedan un rato 
espectaculares. 
Pues bien, si tienen algo que ver con el so- 
nido: son su espectro. Y, jque es el espectro 
de un sonido? Os lo explicare: no es mas que 
su descomposicion en componentes de fre- 
cuencia. De nuevo, obliga a una "separa- 
tion" del sonido. Con el se puede seguir, 
mas o menos, que instrumento predomina en 



cada momento de la cancion, si sabemos en 
que rango de frecuencias suena el mismo. 
Por ejemplo, los tambores tienen bajas fre- 
cuencias: en una cancion en que predomine 
la percusion se vera que la barra de bajas 
frecuencias sube mas que las otras. Y para 
esto sirve el espectro de un sonido. 

Claro que tiene otras aplicaciones tecnicas. 
De todas formas, a nosotros lo que nos inte- 
resa es que eso se puede hacer con nuestro 
conjunto de muestras procedentes del soni- 
do. La forma de hacerlo exige ciertos cono- 
cimientos teoricos, que resumidamente paso 
a exponer. 

Basicamente, para calcular el espectro de 
un sonido hay que hacer unas operaciones 
matemdticas sobre el, que se llaman trans- 
formada de Fourier. Si tenemos el sonido en 
forma de muestras esas operaciones se re- 
ducen a sumar entre las muestras, como en el 
filtrado; para realizar las citadas sumas de la 
forma mas rapida posible, se han elaborado 
algoritmos. Estos algoritmos se denominan 
Fast Fourier Transform (FFT) y pueden ser im- 
plementados con gran facilidad por un pro- 
grama, que nos permitira obtener asi el es- 
pectro de un sonido digitalizado. 

Si quereis profundizar en alguno de estos 
temas (filtrado digital y FFT) os recomiendo el 
libro Discrete-Time Signal Processing, de 
Oppenheim-Schafer, editorial Prentice Hall, 
no sin advertiros que su comprension exigira 
una solida base matematica. 

COMPRENSION DE PALABRAS 

La ultima curiosidad a la que me referire no 
esta directamente relacionada con el sonido 
digital aplicado al mundo de la musica, que 
suele ser el mas interesante. No obstante, 



prefiero mencionarlo, aunque sea a modo de 
anecdota. A partir de una palabra digitali- 
zada, podemos tratar de que el ordenador 
la reconozca cada vez que le sea dada. jSe 
os ocurre como? 

Veamoslo a grandes rasgos. 

Primero damos la palabra, el ordenador la 
digitalizara y la guardara en un fichero en 
forma binario. Ya ha aprendido esa pala- 
bra. Supongamos que le damos otra serie de 
palabras, y las va guardando en ficheros se- 
parados: en su memoria dispondra ya de 
unas cuantas palabras. 

Luego le daremos una de las anteriores. El 
ordenador la digitalizara, la pondra en 
muestras, y la guardara en otro fichero. 

Ahora lo unico que el ordenador tendra 
que hacer sera ver a cual de los otros fiche- 
ros se parece mas el nuevo, y asi elegira una 
palabra de entre su repertorio aprendido. 
Parece sencillo, ^verdad? 

La dificultad en esta ocasion viene de medir 
la similitud entre los dos samples, el de la pa- 
labra que hay que reconocer y cada uno de 
los almacenados. Al respecto se han pro- 
puesto numerosas soluciones, pero todavia 
no se conoce la solucion ideal. Dicho de otra 
forma, el ordenador sigue confundiendo las 
palabras. Si se os ocurre algo que no falle... 

Basta ya por hoy. Con esto damos por ter- 
minado esta subserie de articulos dedicada a 
las cosas que se pueden hacer con un sonido 
digitalizado. Pero aun queda la mas impor- 
tante: reproducirlo. Para que queremos ha- 
cer todo esto, si luego no lo podemos escu- 
char otra vez. Muy pronto nos veremos de 
nuevo para tratar este tema. • 

Fernando Herrera Gonzalez 
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C: Arrays, 

Cadenas y Funciones Accesorias 

Ahora que sabemos a/go de funciones es el momenta de comenzar el estudio 
de otro de los apartados mas important de C: los arrays 



La palabra array es usada por los 
programadores de C (y sobre to- 
do los que escriben de C) en lu- 
gar de otras como tabla o lista, 
que tambien son validas. Un 
array no es mas que una serie de datos del 
mismo tipo que tienen un nombre comun. Estos 
datos se llaman elementos del array y se acce- 
de a ellos utilizando indices. 

Podemos crear arrays con cualquiera de los 
tipos de variables que se han estudiado hasta 
qhora y ; al igual que sucedia con las varia- 
bles, debemos definirlos antes de utilizarlos. El 
formato general de la declaracion para un 
array es: 

tipo_de_variable nombre_de_varia 
ble[tamano_en_elementos]; 

Asi, por ejemplo: 

int yuyu[7]; /'define una 
tabla de 7 enteros*/ 
char a[80J; /*crea una 
lista de 80 variables de 
tipo char*/ 
double dragon[4]; 
/*tabla de 4 variables 
en formato doble*/ 

El acceso a cada ele- 
mental de la tabla es muy 
sencillo. En todos los 
arrays, el primer elemento 
siempre es el que tiene el in- 
dice 0. El indice es el valor nu- 
merico que va entre corchetes, 
que designa el numero del ele 
mento dentro de la tabla. El ultimo 
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elemento de la tabla equivale siempre al nu- 
mero maximo de elementos del array menos 
1 . Asi el array: 

int a[3]; 

tiene los elementos a[0], a[l ], y a[2]. El array 
se almacena linealmente en la memoria del or- 
denador. El primer elemento tiene la primera 
direccion (o sea la mas baja) y el ultimo la mas 
alta. La cantidad total de memoria que emplea 
un array depende no solo de su numero de 
elementos sino tambien, logicamente, del tipo 
de su datos. 




Por ejemplo: 

int yuyu[7]; /* 7 elementos por 2 bytes del 

tipo int= 1 4 bytes */ 

char a[80]; /* 80 elementos * I byte del tipo 

char= 80 bytes */ 

double dragon[4]; /* 4 elementos *4 bytes 

que requiere cada double= 1 6 bytes */ 

Un detalle sumamente importante cuando es- 
tamos manejando arrays es que, al contrario 
de lo que sucede en otros lenguajes, C no 
comprueba los limites de los arrays. Esto hace 
que las funciones de manejo de tablas y cade- 
nas de C sean normalmente bastante mas ra- 
pidas que sus equivalentes en otros lenguajes. 
Pero, como contrapartida, es problema 
nuestro el asegurarnos de que el pro- 
grama no "circule" por zonas de 
memoria indebidas "pisoteando" 
indiscriminadamente codigo y 
datos. 

Supongamos que una fun- 
cion cualquiera inicializa 
el array a[] del siguiente 
modo: 

for (k=0;k<82;k++) 
a[k]=35; 

Dado que el control 
del bucle hace que se 
inicialicen 82 elementos 
con el valor 35, tenemos 
dos elementos (a[80] y 
a[81 ]) para los que no se ha 
reservado memoria y que sin 
embargo son puestos a ese va- 
lor. ^Que ha sucedido aqui? Pues 
que las dos direcciones de memoria 



que quedan por encima de a[79], y que pue- 
den haber sido declaradas para otras varia- 
bles, son pisoteadas sin piedad. La compila- 
cion del programa no dara ningun error, 
puesto que no ha habido ningun fallo de sinta- 
xis, pero probablemente el programa fallara 
antes o despues cuando alguna funcion utilice 
la zona de memoria maltratada. Observese 
tambien que dentro de los corchetes puede ir 
una variable en vez del propio numero de ele- 
mento. De esta manera pueden utilizarse bu- 
cles y sentencias if o while para el control de 
los elementos del array. 

Podemos inicializar un array de la siguiente 
manera: 

intyuyu[3]= {455, 51 2,4000}; 

Si no lo hacemos asi, el contenido del array 
yuyu[] queda indefinido hasta que lo iniciali- 
zamos por programa. 



CADENAS 

Una cadena es, en C, un array de caracteres 
unidimensional de cualquier longitud que ter- 
mina en un caracter nulo (un cero). El cero for- 
ma parte de los elementos de la cadena por lo 
que debemos reservar memoria tambien para 
el. De este modo para guardar doce caracteres 
deberiamos declarar, por ejemplo: 

charyuyu[13]; 

Tambien es posible declarar explicitamente 
una frase en un array de la siguiente manera: 

char texto[]="esta frase se almacena en la 
cadena llamada texto"; 

A esto se le llama un "constante de cadena". 
Como se ve no es necesario insertar el caracter 
nulo pues el compilador lo hace automatica- 
mente. O al menos, asi deberia ser pero des- 
graciadamente PCC tiene ciertas limitaciones 
debidas a su tamano y una de ellas es que no 
estan permitidas las autoinicializaciones de 
arrays de caracteres como el del ejemplo an- 
terior (aunque si las de arrays numericos). Por 
ello no queda mas remedio que inicializar la 
labia utilizando la funcion de cadena strcpy(). 
Esta funcion junto con strcat(), strlen y strcmp() 
es una de las mas conocidas y utilizadas de 
las funciones de cadenas y forma parte del es- 
tandarANSI. 



El formato de strcpyf) es: 

strcpy {destino, fuente); 

Donde las palabras desti no y fuente son pun- 
teros que apuntan a las cadenas origen y de 
destine Pero como aun no hemos explicado 
lo que son los punteros, por ahora os podeis 
suponer que ambas palabras se refieren a las 
cadenas en si mismas. Veamos el siguiente 
programita: 

#define stdin 
#define stdout 1 
#define stderr 2 

main() 

{ 

char fuente[50]; 

char destinofl 50]; 

intyuyu[3]= {455, 512,4000}; /* esta ini- 

cializacion si esta permitida */ 

strcpy '(fuente, "esta es la primera cadena"); 

strcpy(destino,"esta es la segunda cadena y 

tambien la mas larga"); 

printf("%s\n", fuente); 

printf("%s\n", destino); 

strcpy(destino,fuente); 

printf("%s\n",destino); 

} 

Al principio se reserva memoria para ambas 
cadenas. 50 bytes ( o caracteres si el lector lo 
prefiere) para la cadena fuente y 1 50 para la 
de destine Luego se inicializan ambas cade- 
nas, con los trozos de texto englobados por las 
comillas, en ambas funciones strcpy(). Despues 
lo imprimimos para asegurarnos de que la 
operacion se ha llevado a cabo correctamente 
(con printff), ver Pcmania 22). Y finalmente co- 
piamos en la cadena destino el contenido de la 
cadena fuente y comprobamos de nuevo el re- 
sultado con printff). 

Ahora veamos el funcionamiento de strcatf). 
Su formato es: 

strcat(destino, fuente); 

Tambien strcat (y las dos funciones que si- 
guen) utiliza punteros, pero, por las razones 
antes mencionadas, el lector puede suponer 
por el momento que estamos trabajando di- 
rectamente con las cadenas en si. Strcat() ana- 
de a la cadena de destino el contenido de la 



cadena fuente. Sumemos a la ultima instruc- 
cion del programa anterior las lineas: 

strcat(destino,"y esto es un ahadido"); 
printf("%s\n", destino); 

Esto dejara en la cadena destino el resultado: 
"esta es la primera cadena y esto es un anadi- 
do". Nuestra siguiente funcion es strlen(). Esta 
devuelve el numero de caracteres que tiene la 
cadena (sin contar el nulo de final). Anadamos 
de nuevo al final del programa, las sentencias: 

a=strlen(fuente); 

printf("el numero de caracteres de la cadena 

fuente es %d\n",a); 

printf("el numero de caracteres de la cadena 

destino es %d\n",strlen(destinoj); 

con lo que apareceran dos nuevos mensajes 
con el numero de caracteres de cada cadena. 
Conviene hacer notar que C permite insertar 
llamadas a funciones dentro de otras. Esta ca- 
pacidad da gran potencia al C. Los puristas 
preferiran el segundo uso de strlenf) porque no 
requiere ninguna variable, sino que deposita 
directamente el valor que devuelve strlen() en 
printff). Finalmente veamos como funciona 
strcmpO, que sirve para comparar dos cade- 
nas, devolviendo un valor de regreso igual a 
cero si son iguales. 

ARRAYS DE MAS , 
DE UNA DIMENSION 

C permite tablas de mas de una dimension. Si 
deseamos crear un array de dos dimensiones, 
una posible declaracion seria como sigue: 

intyuyu[10][5]; 

Con esto creariamos una tabla de 1 0*5 =50 
elementos. Como vemos en la declaracion no 
se utilizan comas para separar los corchetes. El 
orden de almacenamiento seria yuyu[0][0], 
yuyu[0][l ], yuyu[0][2] y etc. hasta llegar a yu- 
yu[0][4] en cuyo momento pasariamos a yu- 
yu[l ][0]. Aqui el indice del primer corchete in- 
dica la fila y el segundo la columna (que como 
vemos cambia mas rapidamente). El orden ex- 
plicado comienza desde la zona mas baja de 
la memoria a la mas alta. Por hoy esto es todo. 
El proximo mes estudiaremos los punteros y su 
relacion con los arrays. # 

Jose Manuel Munoz 
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NUEVOS EQUIPOS TULIP SERIE 4-PCI 

La multinational holandesa Tulip Computers acaba de presentar a 
la prensa su nueva gama de ordenadores 486 con bus de tec- 
nologia ISA/PCI. Los nuevos equipos estan basados en proce- 
sadores Intel con velocidades de 33 y 66 MHz. Los ws 486sx/33 y ws 
486d x 2/66 vienen dotados de 4 Mb de memoria RAM ampliables 
hasta 64 Mb y un cache de 8 Kb. Poseen uno o dos megas, depen- 
diendo de la configuracion, de memoria de video permitiendo hasta 
1 280 x 1 024 pixels a 256 colores. Los equipos llevan ya preinstala- 
dos tanto el sistema operativo MS DOS 6.2, como el entorno Win- 
dows para trabajo en grupo 3.1 1 . Tambien incorporan de fabrica 




una tarjeta de 

red Ethernet 

instalada. Los 

discos duros 

poseen capa- 

cidades de 

21 Mb hasta 

540 Mb. La 

principal ventaja de usar el bus PCI es que de este modo se cumple la 

norma plug and play (conectar y utilizar) que sera el futuro estandar 

en el mundo de los "Personal Computers" y que evita engorrosos tra- 

bajos de configuraciones y conflictos de hardware. 



MEGAMOTION, 
FMY EN EL PC 



Alpha Systems Lab es una 
empresa californiana que 
acaba de introducir en el 
mercado MegaMotion. Se trata de 
una nueva tarjeta de video que Ne- 
va incorporada la posibilidad de 
reproducir y grabar video en mo- 
vimiento (FMV). Esta placa permite 
capturar video en resolucion de 
320 x 240 pixels a treinta cuadros 
por segundo empleando tecnolo- 
gia JPEG, y ademas, independien- 
temente del ordenador en el que se 
utilice. 

El hardware especifico de Mega- 
Motion asimismo es capaz de llevar a cabo ur 
gen obtenida. La tarjeta incluye un adaptador 





sinfin de efectos de edicion con la ima- 
SVGA con un mega de RAM y un buffer 
de 2 megas para la 
captura de imagenes y 
posee todo tipo de co- 
nectores de video. 

MegaMotion tiene un 
precio de 1095 dola- 
res, algo menos de 
150.000 pesetas. 

Tambien incluye una 
copia del programa 
«Adobe Premiere». 



NUEVA TARJETA GRAVIS 
ULTRASOUND MAX 

Pocas tarjetas de audio se han ganado 
tanto reconocimiento en tan poco tiem- 
po como la Gravis UltraSound. Sus cre- 
adores no han querido dormirse en los lau- 
reles y han mejorado la placa volviendola a 
bautizar con el apodo de MAX. UltraSound 
MAX permite la grabacion profesional digital 
en 1 6 bits, interfaz integrado para una am- 
plia variedad de modelos de CD-ROM, un 
sistema de sonido holografico en 3D tanto 
para reproduccion como para grabacion y 
compresion de 16 bits 4:1 ADPCM. 

Lleva tambien almacenados en ROM 192 
instrumentos que cumplen los requisitos MIDI 
General lo que la convierte en una de las 
mas versatiles del mercado. Sus 512 Kb de 
memoria RAM permiten hasta 32 canales 
digitales de sonido y, como no, incorpora un 
sistema propio de sintesis de tabla de ondas. 
El precio sugerido para la UltraSound MAX 
en EE. UU es de 300 dolares, aproximada- 
mente 50.000 pesetas. 




TURISMO DIGITAL 
EN EL PC 

Circub Multimedia ha puesfo 
a la venta una interesante 
aplicacion multimedia lla- 
mada «Espana Guia Turistica». Se 
(rata de un CD-ROM, con un pre- 
cb inferior a las tres mil pesetas, 
que contiene una enorme base de 
datos sobre todo tipo de aloja- 
mienfos turisticos en nuestro pais. 
Las ventajas de este CD-ROM son 
muchas: incoporacion de image- 
nes, tanto fotografias como video 
en movimiento, de algunos de los 
establecimientos que aparecen en 
la publicacion; otra de ellas, la 
mas interesante, es la posibilidad 
de seleccionar el hotel, pension o 
similar eligiendo los servicios que 
deseamos. Asi, si queremos un ho- 
tel de dos estrellas, con sauna, que 
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admita perros, tenga aire acondi- 
cionado en las habitaciones y este 
en Nerja, el ordenador nos elegira 
los que cumplan esos requisites y 
nos proporcionara inclusoel nom- 
bre del director, la fecha de cons- 
truccion y la direccion completa. 

Ademas, incluye posibles circui- 
fos que nos ayudaran a conocer 
mucho mejor nuestro pais. Para 
su funcionamiento no se requiere 
mas que un 386 o superior con 
lector de CD-ROM y Windows 
inslalado. 



QUICKTIME 2 PARA WINDOWS 

^ppie tiene ya disponible la nueva y 
esperada version de su herramien- \ 
ta multimedia Quicktime. Quickti- \ 
me 2.0 proporciona un rendimiento tan ele- 
vado que permite reproducir movies a pantalla completa sin 
necesidad de anadir ningun hardware adiciona! a 1 5 ima- 
genes por segundo. La principal ventaja de este nuevo pro- 
ducto es el soporte de compresion MPEG tanto para video 
como para audio, lo que permite almacenar un gran volu- 
men de informacion incluso en un unico disquete. Con 
Quicktime 2.0 Apple esta convencido de que da comienzo 
una nueva era en cuanto a todo lo que a tecnologia de re- 
produccion de video y audio se refiere en los ordenadores 
personales. Esta herramienta estara disponible a finales de 
verano para PC Windows y Macintosh. 



IMAGINE, EL LEGADO 
DEJ0HNLENN0N 

Cuando John Lennon fue 
asesinado algo murio 
dentro de muchos de 
nosotros. Compton's New 
Media ha producido un CD- 
ROM para coleccio- 
nistas con su vida y 
obra. "John Lennon: 
Imagine" lleva audio 
con canciones del 
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musico e incluso con piezas 
ineditas, poesias, videos de su 
vida privada y cientos de foto- 
grafias suyas y de su compa- 
nera. Este CD se integra en 
una serie producida por 
Compton's New Media cuyos 
proximos titulos seran uno de- 
dicado a Prince y otro a 
Tommy, la opera 
rock que el grupo in- 
gles "The Who" in- 
mortalizara a princi- 
pios de los arios 80. 
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•DOOM 

• KING QUEST V 

• STELLAR 7 

• TIME MAN OF THE YEAR 

•WOR1D ATLAS 



• WORLD FAQ BOOK 
•CD-ROM OF CD-ROMS 

• BEST OF MEDIA CUP 

• PIANIMATION FESTIVAL 
•SING ALONG CLASSIC 




CALLE IAS M0AEP.ILLAS SCENT COMEP.CIAL INDEPENDENCE PLAZA DE LA PRINCESA 

TEI 566 76 64 LOCAL 100 0-2. PLANTAALTA. TEL 22 09 39 

TEL: 21 02 71 
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■ MASK 600 Mb. 

• NO HAY PROGRAMAS REPETI0OS RESPECTO A EXPLOSSION I y II 

• DESCRIPCION! SEN 6 IDIOMAS, ENTRE ELLOS CASTELLANO Y CATALAN 

• ORIGINAL PROGRAM BAJO WINDOWS PARA DESCOMPRIMIR LOS 
ARCHIVOS DE MANERA FACIL E INTUITIVA 



TOP 50 GAMES FOR MS DOS 



• DRAVENT S 

• WIN RISK 
•WIN POOL 
...Y muchos mas 



PACKS DE SHAREWARE 




Inclu' 



doom SOLO POR 

WOLFENSTEIN 3D 

EPIC PIMBALL 

CYBERCHESS 

SPACE CHASE 

EPIC BASEBALL ...Y muchos mas 






DR. SHAREWARE II SO MUCH SHAREWARE TOO MUCH SHAREWARE 



Contienen: 
•JUEGOSEDUCATIVOS 

• PROGRAMAS GRAFICOS 

• CUPART 
•PROCESADORESDETEXTO 



• BASES DE DATOS 
•UTILIDADES DOS Y WINDOWS 

• COMUNICACIONES 
...Y muchos mas 




UN CURSO COMPLETO DE INGLES BASADO EN 

SITUACIONES DE LA VIDA DIARIA 

30 LECCIONES EN DISCO CD-ROM 

LAS VOCES DE 4 NORTEAMERICANOS 

NUMEROSOS EJERCICIOS AUDITIVOS PARA AYUDARLE 

A ENTENDER EL INGLES HABLADO 

NUMEROSOS EJERCICIOS GRAMATICALES 



PACK ANNIVERSARY 



10 JUEGOS QUE HICIERON HISTORIA 

• WASTELAND -BARD'S TALE 

• STARTRECK 25TH ANNIVERSARY- CASTLE 

• TASS TIMES • LORD OF THE RING 
•MINDSHADOW • ANOTHER WORLD 

• DRAGON WARS • BATTLE CHESS 





Ejamcsa 



4 SIMULADORES PARA CD-ROM 
•F 15 STRIKE EAGLE 2 

• F14 TOMCAT 
•AIR WARRIOR 

• FI5 DESERT STORM ' 



€E£> 



JOEGOS CD-ROM 



CONSPIRACY DRAGON LAIR DRAGONSPHERE 




« 
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El Cielo puede esperar 

Litil Divil 



En /o primavera pasada hizo su 
aparkion «Litil Diwl», un 
programa que sorprenderia 
pot su calidad. Los 
responsables de Gremlin 
habian estado trabajando 
duramente en el juego durante 
un largo tiempo, y lo cierto es 
que la espera merecio fa pena, 
pues el producto resulto ser 
bastante bueno. 

ta historic! de «Litil Divil» nos 
lleva a un mundo subterra- 
neo en el que los diablos viven 
tranquilamente, sin hacer nada 
durante todo el dia salvo des- 
cansar y comer. Seguro que a 
mas de uno esto le puede pare- 
cer el cielo, pero en este caso no 
es asi, ya que nos encontramos 
mas cerca del infierno. Sin em- 
bargo, no todo es tranquilidad. 
Cada ano, se lleva a cabo una 
especie de concilio entre los dia- 
blos para determinar quien tiene 
que atravesar el Laberinto del 
Caos en busca de la Pizza de la 
Abundancia. Durante cientos de 
anos han sido muchos los dia- 
blos que han partido en su bus- 
queda... pero ninguno ha regre- 
sado hasta la fecha. 

CAMINO DEL INFIERNO 

En esta ocasion le ha tocado el 
turno a Mutt, que sin duda es el 
mas vago de cuantos personajes 
habitan en las profundidades. La 
suerte que le habia acompanado 



hasta la fecha le ha abandonado 
y le obliga a realizar un viaje del 
que es casi seguro que no vuel- 
va. A no ser que vosotros le 
ofrezcais vuestra ayuda, algo 
que si os decidis a hacer, os ase- 
guramos que no os arrepentireis. 

Ante Mutt se presentan cinco 
niveles que componen el ante- 
riormente mencionado Laberinto 
del Caos. Nuestra mision es re- 
correr por completo los niveles, 
entrando en todas las habitacio- 
nes y resolviendo los puzzles y 
problemas que se nos presentan 
utilizando la astucia y en ocasio- 
nes la habilidad. Mientras vamos 
avanzando por los pasillos que 
componen el laberinto iremos 
disfrutando de una perspectiva 
frontal en la que tenemos una vi- 
sion de Mutt delante de nosotros. 
Cuando llegamos a alguna habi- 
tacion, la pantalla cambia a una 
perspectiva lateral en tres dimen- 
siones. Ambas resultan bastante 
realistas y hasta apropiadas pa- 
ra el tipo de accion que llevemos 
a cabo. 

A lo largo de los pasillos y en 
algunas habitaciones encontra- 
remos diferentes objetos que ire- 
mos recogien- 
do, puesto que 
nos ayudaran 
a completar 
nuestra mi- 
sion. 

Asi, cogere- 
mos comida 
para reponer 
energias, teso- 
ros para com- 
prar objetos, 
Haves para 
abrir puertas 
cerradas y ac- 
ceder a sus se- 



cretes. Tambien contamos con un 
automapa que se ira dibujando 
en pantalla a medida que vaya- 
mos avanzando, aunque si lo de- 
seamos, en la caja del juego se 
incluyen unos papeles cuadricu- 
lados para que dispongamos de 
nuestra copia delante de noso- 
tros. 

UN PROGRAMA PARA 
TODOS LOS GUSTOS 

«Litil Divil» es un programa dificil 
de encuadrar en un determinado 
estilo de juego. A primera vista 
parece una aventura de gran 
complejidad debido a su enorme 
mapeado y el elevado numero 
de acciones que debemos reali- 
zar para finalizarlo. Sin embar- 
go, la mayoria de las pruebas 
precisan de toda nuestra aten- 
cion, ya que de la habilidad que 
demostremos con el joystick o el 
teclado depende que tengamos 
exito o fracasemos estrepitosa- 
mente. Hay que decir que cuenta 
con unos graficos realmente ge- 
niales, llenos de colorido y deta- 
lles, en especial en el diseno de 
nuestro amigo Mutt. Las anima- 
ciones son de lo mas divertidas 
que hemos te- 
nido la opor- 
tunidad de 
ver. La banda 
sonora viene 
mezclada con 
unos efectos 
sonoros sor- 
prendentes. 
Todas estas 
caracteristi- 
cas han dado 
como resulta- 
do un pro- 
grama mara- 
villoso. Seria 
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un pecado dejarlo pasar de lar- 
go; iriais de cabeza al infierno. 
(Aunque si alii nos encontramos 
con un diablo tan divertido como 
Mutt seguro que nos apuntaria- 
mos los primeros.) • 

Oscar Santos 
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Cuentos Animados 

Ruff's Bone 









la serie de programas «Liv'mg 
&ooks» no parece fener 
afortunadamente un final 
definitivo, y prueba de ello es 
la aparicion en nuestro pais de 
un nuevo titulo. Como en las 
anteriores producdones, este 
programa esta dedicado al 
divertimento de los mas 
pequenos de la casa. 

Ruff's Bone» esta basado en 
un cuento de Eli Noyes, en 
el que un simpatico perro llama- 
do Ruff, vive con su amo, el cual 
todos los domingos juega con el 
a lanzar un hueso para que lo 
recoja y se lo devuelva, y as! 
siempre. Pero el domingo que 
acababa de comenzar iba a ser 
diferente por el hecho de que su 
amo se retrasaria con los ejerci- 
cios del dia. Ruff protesto todo lo 
que pudo, hasta que por fin su 
dueno se dio cuenta de ello y co- 
menzo a jugar. 

EN BUSCA DEL HUESO 
PERDIDO 

Cuando lanzo el hueso, no pudo 
contener toda la fuerza que tenia 
y lo envio mas alia de la verja 
que rodeaba su propiedad. Sin 
embargo, esto no iba a ser obs- 
taculo alguno para que Ruff pu- 
diera recoger su preciado tesoro 
y jugar mas tiempo. Asi que 
atraveso la valla, dispuesto a re- 
cuperar lo que en realidad era 
suyo, sin saber todavia en el lio 
en el que se habia metido. A 



partir de este momento comien- 
za la aventura de Ruff en busca 
de su hueso extraviado, y en la 
que nosotros tomaremos parte 
activa para ayudarle. Los que 
conozcais la serie de programas 
«Living Books», sabreis ya que 
nosotros no manejamos a ningun 
personaje, sino que podemos in- 
teractuar con el escenario de una 
forma muy sencilla: pulsando 
con el boton del raton en un ob- 
jeto, este cobrara vida y realiza- 
ra alguna accion. Nuestro papel 
se limita a esto, ya que no tene- 
mos que hacer nada determina- 
do para avanzar en el cuento. Es 
mas, podemos con la opcion co- 
rrespondiente ir a la secuencia 
del cuento que deseemos. 

Y EN CASTELLANO 

Uno de los aspectos que mas 
destaca en el programa « Ruff's 
Bone» es el hecho de ser multi- 
lingue, ya que tanto los dialogos 




hablados como el texto escrito 
vienen en ingles y en espanol. 
Por un lado, resulta algo enor- 
memente beneficioso pues para 
los nifios les sera mas sencillo 
aprender algunas palabras en 
los dos idiomas. Y por otro, se 
demuestra el esfuerzo realizado 
por Broderbund por acercar sus 
productos a todos los hispano- 
parlantes. Ademas, este esfuer- 
zo es doble, pues hay que sumar 
al programa el mismo cuento 
con las mismas imagenes pero 
en papel, aunque las frases no 
vienen traducidas. 

Asi y todo, lo que mas nos si- 
gue llamando la atencion de este 
tipo de programas es su sencillez 
de manejo, teniendo en cuenta 
siempre el publico al que va diri- 
gido (en principio y segun sus 
creadores, de los tres a los ocho 
anos) y lo entretenido que resul- 
ta. Es igual que si tuvieramos un 
cuento en las manos, pero en el 
que pudieramos interactuar con 
los objetos y personajes que en 
el encontraramos. 

De esta forma podemos ver co- 
mo un cavernicola se pone a to- 
car una especie de xilofono fa- 
bricado a partir de huesos, un 
periscopio de submarino aso- 
mando por una fuente o inclu- 
so algunos de los "cocos" del 
popular Pac-Man asustando a 
nuestro amigo Ruff. 9 

Oscar Santos 




■Tntte de alcanzar ml hueso,- - 
pero este se cayd al oceano,\ 
Me tire un clavado y nade ^ 
hasta el fondo del mar. 
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Feliz cumpleanos digital 

Star Trek 25th Anniversary Enhanced 



Las aventuras del capital) Kirk 
y compania no parecen acabar 
nunca. Con seis pelkulas en su 
haber y una serie de television 
que ha sido exito durante mas 
de dos decadas en medio 
mundo, era logico pensar que 
«Star Jreb seria tambien un 
exito en el campo del software 
de entretenimiento. 

Hace unos afios se cumplio 
el vigesimoquinto aniver- 
sario de la creacion de "Star 
Trek". Los norteamericanos pu- 
dieron disfrutar de un programa 
especial en el que se mostraba la 
trayectoria de la serie tanto en la 
pantalla grande como en la pe- 
quena. Y como los juegos de or- 
denador estaban en auge, se di- 
sefio un programa basado en los 
caracteres creados por Gene Ro- 
demberry y que llevo por titulo 
«Star Trek 25th Anniversary*. El 
exito cosechado por este progra- 
ma fue realmente notorio, y es- 
tamos seguros de que esta nueva 
version creada para CD-ROM, 
en la que se incluyen excelentes 
sorpresas, tendra la misma bue- 
na acogida. 

UN EQUIPO 
PARA LA VICTORIA 

Nosotros seremos quienes toma- 
remos el control del capitan Ja- 
mes T. Kirk, que estd al mando 
de la nave estelar U.S.S. Enter- 
prise. Ademas, contaremos con 
la ayuda de nuestra tripulacion 

84 Pcmania 



entre los que cabe destacar al te- 
niente Scott, la teniente Uhura, el 
teniente Sulu, el alferez Chekov, 
y como no, el famoso comandan- 
te Spock. Cada uno de ellos tiene 
encomendadas una serie de mi- 
siones. Asi, Spock esta a cargo 
de la estacion cientifica; Scotty es 
el ingeniero; Uhura se encarga 
de las comunicaciones; Sulu es el 
encargado de manejar la nave y 
controlar los escudos de energia, 
mientras que Chekov esta a los 
mandos de las armas y de la na- 
vegacion por el espacio. 

El juego contiene ocho misiones 
diferentes en las que casi siem- 
pre tendremos que demostrar 
nuestras dotes de ingenio, y en 
otros nuestra habilidad con la 
nave al enfrentarnos a otra en 
combate a vida o muerte. 

Basicamente «Star Trek CD» es 
una aventura grafica con algu- 
nos toques de arcade que hacen 
bastante completo al programa. 
Ademas, el hecho de poder con- 
trolar a mas de un personaje al 
mismo tiempo lo convierte en un 
juego mas entretenido que si solo 
tuvieramos control sobre uno. A 
lo largo de nuestra aventura, ten- 
dremos que hablar con una gran 



variedad de personajes de los 
que deberemos obtener cual- 
quier tipo de informacion impor- 
tante, o recoger objetos de dife- 
rentes mundos y buscarles una 
utilidad para lograr nuestros 
propositos. 

LEONARD JNJIMOY 
Y COMPANIA 

Antes os hablabamos de que es- 
ta version de CD tenia algunas 
diferencias con respecto a la 
aparecida en disquete. La prime- 
ra es que contamos con algunas 
misiones de mas que hacen mas 
largo el desarrollo. La segunda 
viene dada por la creacion de un 
final totalmente diferente del an- 
terior. Y la tercera y ultima se 
centra en el hecho de que se ha 
aprovechado la capacidad del 
CD-ROM para dotar al progra- 
ma de una banda sonora real- 
mente excepcional, y a los per- 
sonajes que aparecen (cerca de 
60) de una voz a la hora de dia- 
logar. Precisamente, con respec- 
to a las voces, estas no son unas 
voces cualquiera, sino las verda- 
deras de los actores que inter- 
pretaron la serie y las seis peli- 
culas, entre los que destacan 
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William Shatner, Leonard Ni- 
moy, De Forest Kelley o James 
Doohan. Tendremos pues la po- 
sibilidad de escuchar la voz real 
de cada uno de los personajes, 
aunque os advertimos que no 
han sido traducidas a nuestro 
idioma (apareceran unos subti- 
tulos para aquellos a los que no 
se nos de muy bien escuchar el 
ingles), pero con todo, no nos 
cabe ninguna duda de que hara 
las delicias de todos los "trek- 
kies" del mundo. • 

Oscar Santos 
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Retorno desde la Enesima Dimension 



ZOOL 2 



los buenos arcades en el PC aparecen muy de vez en cuando. Es por eh que cuando alguno se asoma 

a estas paginas, nuestra alegria se vuelve irtmensa y estamos como locos por echar alguna partida con el juego. 

la segunda parte de «Zool» es precisamente, uno de estos programas. 






El denominado "Ninja de la enesima dimen- 
sion" no vuelve solo en esta ocasion, pues 
dos nuevos personajes se han unido a el pa- 
ra compartir sus aventuras. El primero de 
ellos es Zooz, una apuesta senorita, que al 
igual que Zool es una ninja con la que hay 
que tener mucho cuidado. El otro es Zoon, 
una especie de perro del espacio con dos ca- 
bezas, y cuyo aspecto es bastante parecido 
al de los dos guerreros. «Zool 2» resulta algo 
mas ameno de lo que era su antecesor, sin 
que con ello menospreciemos al primero. 

El juego presenta cinco escenarios diferen- 
tes, divididos cada uno en tres zonas, las 
cuales tendremos que superar para alcanzar 
la fase final, en la que nos enfrentaremos al 
malo de turno. En esta ocasion se trata de un 
personaje de nombre "Mental Block", cuyo 
terrible crimen ha sido el de convertir objetos 
normales y corrientes en asesinos sanguina- 
rios. Durante cada fase encontraremos gran 
cantidad de golosinas y mercancias que de- 
beremos recolectar, asi como habitaciones 
secretas para decubrir, que nos llevaran a 
una fase de bonus en la que jugaremos con 
la ayuda de Zoon a un juego similar al mitico 
«Arkanoid». 

«Zool 2» es bastante superior en cuanto a 
calidad tecnica a lo que fue «Zool» en su 
momento. Los decorados de cada una de las 
fases han sido mejorados con nuevos grafi- 
cos, asi como con un colorido francamente 
espectacular que aportan la nota mas positi- 
va del programa. En el resto de aspectos no 
hay ninguno que sobresalga especialmente 
sobre otro. Los efectos de sonidos son bas- 



GREMUM 

V.COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 
ARCADE DEPLATAFORMA 
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tante buenos, y se han incorporado 100 K 
mas de ellos; no obstante, en el transcurso 
del juego solo podremos escuchar o bien al- 
gunas melodias, o bien los efectos sonoros, 
pero nunca ambos al mismo tiempo, con lo 
que el juego pierde algo en este sentido, 
aunque, eso si, sea cual sea nuestra eleccion 
la calidad siempre sera buena. Los movi- 
mientos continuan siendo igual de rapidos y 
suaves, incluidos los diferentes pianos de 
scroll utilizados para conseguir una sensa- 
cion de movimiento mucho mayor. 

Con todo, no hay que ocultarlo, «Zool 2» 
tiene un punto negro, su elevada dificultad. 
A pesar de que podamos seleccionar el nivel 
de la misma al comienzo de la aventura, in- 
cluso en el mas sencillo de todos tendremos 
que enfrentarnos a importantes problemas 
para acabar bien el juego, con lo que os po- 
deis hacer una idea en cuanto al resto de ni- 
veles. A pesar de ello, no se le puede quitar 
meritos a este juego de Gremlin al que, de 
momento, se le puede aplicar el refran de 
"hoy te quiero mas que ayer, pero menos 
que mafiana": «Zool 2» es bastante mejor 
que «Zool», pero esperamos que no sea me- 
jor que «Zool 3». 

ENRESUMEN: 

Es un programa de los que gustan, de eso 
no hay duda, cuenta con buenos graficos, 
con un gran sonido y atractivas animacio- 
nes, si bien peca de excesiva dificultad, lo 
que puede restarle algo en su capacidad de 
adiccion. It 

Oscar Santos 
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Mas Posibilidades para Ganar 



INTERNATIONAL SE 



TflTTTT 




Afros quedaron los mundiales. Pero la 
nueva version del popular y fantastico 
((Sensible Soccer» nos ayudara a revivir- 
los y con mas ventajas. 

No se puede decir que international Sensi- 
ble Soccer» sea un juego nuevo. En realidad 
se trata de una version mejorada en cuanto a 
que el control sobre los jugadores es algo 
mas sencillo y se incorporan las selecciones 
del mundial, asi como un nuevo tipo de com- 
peticion en el que se simula el desarrollo de 
la Copa del Mundo de futbol. Ademas con- 
tiene multitud de nuevas opciones. 

Entre ellas podemos citar la posibilidad de 
elegir la duracion del partido, el tipo de ces- 
ped sobre el que jugaremos o si queremos 
que las condiciones metereologicas del mes 
en el que se dispute el encuentro afecte al de- 
sarrollo, entre otras. 

Tambien disponemos de una amplia varie- 
dad de torneos, desde partidos amistosos 
hasta competiciones de alto nivel como es la 
Copa del Mundo. Podemos disputar una Liga 
o una Copa en las que nosotros decidiremos 
el numero de contendientes, asi como las for- 
maciones que tomaran parte. Y una vez en el 
juego, contaremos con la posibilidad de di- 
senar nuestra propia alineacion y elegir una 
tactica, o incluso llevar a cabo sustituciones 
en el transcurso del encuentro. 

Los que hayais tenido la oportunidad de ju- 
gar con el primer "Sensible", estareis de 
acuerdo con nosotros en que su unico defec- 
to residia en que el control era demasiado 
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SENSIBLE SOFTWARE/RENEGADE 
V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster Pro 
DEPORTIVO 

rapido en ordenadores medianamente po- 
tentes. En esta nueva version parece que este 
problema ha sido solucionado. Aunque se 
puede jugar con teclado, lo mas recomenda- 
ble es disponer de un joystick y si tenemos 
un pad de control, mejor. 

En cuanto a sonido y graficos continua 
manteniendose una alta calidad tanto en los 
primeros (mas sencillos), como en los segun- 
dos (los gritos del publico animando a los 
equipos es de lo mejor del programa). El 
scroll ha sido mejorado y la adiccion es ma- 




yor. Podremos disputar una Copa del Mundo 
y vengarnos de las afrentas sufridas 

EN RESUMEN 

Aunque son pocas las novedades de este « In- 
ternational Sensible Soccer» han logrado me- 
jorarlo y converh'rlo en uno de los progra- 
mas mas divertidos para compatibles. 

Oscar Santos 
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EAKIDS 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 

SoundBlaster 

EDUCATIVO/AVENTURA 

La serie de programas educativos para ni- 
nos de EA Kids continua su marcha impa- 
rable con la publicacion de esta aventura 
grafica destinada a los mas pequenos de 
la casa, en la que se retoma el mito de Pe- 
ter Pan: el nino que no crece nunca. 
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PETER PAN 



«Peter Pan» no es una aventura grafica co- 
mo las que conocemos hasta ahora. En esta 
ocasion los verbos se han sustituido por una 
serie de herramientas de dibujo animadas 
con las que haremos diferentes cosas sobre 
el programa para resolver los problemas con 
los que nos iremos encontrando. 

Estas son un reloj de arena (Sandy) para 
poder retroceder en el tiempo; un aerosol 
(Sally) con el que pulverizar las dificultadesy 
eliminarlas; Jazz el pincel y Nic el lapiz para 
pintar cosas que luego nos pueden ayudar; 
un borrador (Winston) para hacer desapa- 
recer las complicaciones y por ultimo, un li- 
bra que contiene las opciones de cargar y 
grabar la partida. 
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Malabarismos con el Baton 



Ahrtunadamente una vez mas hemos si- 
do sorprendidos con un juego dist'mto a \o 
conocido hasta el momenta. «Soccer Kid», 
un arcade de plataformas a la antigua 
usanza, pen con un protagonista curioso: 
un nino con un balon en los pies. 

En este nuevo jurgo se celebra la Copa del 
Mundo de futbol. Pero no se trata de dispu- 
taremos el campeonato, sino de participar 
en la busqueda de la copa Julies Rimet, ro- 
bada por un grupo de alienigenas minutos 
antes de la celebracion de la ansiada final. 
Dicho trofeo ha sido dividido en cinco frag- 
mentos que deberemos localizar, y que se 
encuentran en cinco paises: Inglaterra, la be- 
lla Italia, los frios bosques sovieticos, Japon y 
por ultimo, el lugar donde se disputa el tor- 
neo, Estados Unidos. Nosotros vamos a con- 
trolar a un chico de corta edad, cuya mayor 
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pasion en este mundo es el futbol. No se se- 
para de su balon ni para dormir; siempre es- 
ta jugando con el. Gracias a tanta practica, 
ha adquirido un control sobre el balon tan 



los Mas Jovenes 



X STORY PAINTING ADVENTURE 



Se trata de rescatar a Wendy y los ninos 
perdidos de las garras de Garfio. La accion 
se desarrollara de una forma automatica 
hasta el momento en el que a Peter se le pre- 
serve un problema, que es cuando solicitara 
nuestra ayuda. Entonces se nos ofrecerdn al- 
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gunas herramientas, de las que tendremos 
que elegir una. La aventura puede resolverse 
de diferentes formas, todas ellas validas . 

Con sus programas EA Kids pretenden con- 
tribuir a desarrollar la creatividad de los ni- 
nos. Con «Peter Pan» lo consiguen. Seguro 
que los pequenos lo pasaran en grande de- 
lante del ordenador y ademas aprenderan. 

EN RESUMEN 

Aunque sin grandes alardes tecnicos, «Peter 
Pan» cuenta con animaciones correctas y 
divertidas y variadas melodias, que haran 
las delkias de los mas pequenos . # 

Oscar Santos 



increible que es capaz de hacer casi cual- 
quier cosa con el. Nuestra andadura no va a 
ser sencilla, pues nos encontraremos con nu 
merosos enemigos que trataran de impedir 
nos nuestro objetivo, ciclistas, ratas o paja 
ros, patinadores, perros, tipos musculosos.. 
Para eliminarlos contamos con nuestro balon 
que lanzado contra ellos los hara desapare 
cer. Tambien contaremos con objetos para su 
mar puntos en nuestro marcador, otros nos re- 
pondran parte de la energia perdida o nos 
otorgaran inmunidad momentanea. 

«Soccer Kid» esta dotado de un buen nivel 
tecnico y un buen nivel de calidad, tanto en 
sus graficos, llenos de colorido y de detalles, 
como en su banda sonora que cuenta con 
una melodia para cada fase a base de fiche- 
ros MOD, destacando la pecursion, pasando 
por unas animaciones de nuestro personaje 
muy correctas, y un scroll que funciona en 
cualquier direccion. 

Quiza el unico "pero" que pondriamos a 
«Soccer Kid» sea su grado de dificultad, 
pues en ocasiones resulta bastante complicat 
do controlar el balon y preferiremos seguir 
adelante sin el. Aunque esto no es algo que 
reste adiccion al programa, ni mucho menos, 
pues esa misma dificultad hace que estemos 
mas tiempo pegados al monitor intentando 
recuperar el trofeo mas preciado en lo que a) 
futbol se refiere. 



EN RESUMEN 

Buenos graficos, gran calidad en la anima~ 
cion y excelente banda sonora dan como 
fruto un arcade con el que pasaremos lar 
gos ratos delante de nuestro ordenador. • 
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De noche, los muertos viajan deprisa 

tyvenwft: 

STRAND'S POSSfSSION 



El mito del conde Dracula ha hecho posible la realization de varias peliculas, entre 
ellas la protagonizada por Bela lugosi y la dirigida por F. F. Coppola, asi co- 
mo de algun que otro juego de ordenador: «Dracula» de Psygnosis, 
«Night Hunter» o «Veil of Darkness» de SSI, a los que ahora se suma 
un tilulo, «Ravenloft», que promete bastante 
en cuanto a su desarrollo. 

Si hay algo en un juego de rol que re- 
sulta imprescindible para que este sea 
atractivo y pueda convertirse en un 
exito, es sin ningun genero de dudas 
que posea un argumento lo suficientemente 
interesante y atrayente como para mantener 
entretenido al jugador desde el principio. Y 
francamente, «Ravenloft» lo tiene. 

UNA CURIOSA INVITACION 

Como ya os adelantabamos en el numero 
pasado (Pcmania 22), la historia del juego 
comienza cuando en mitad de un paseo por 
el castillo, una puerta estalla y en su interior 
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quedan unicamente un hombre medio muer- 
to y una mujer. Nos piden que vayamos tras 
un ladron que les ha robado un medallon. 
Despues de una carrera por el bosque, da- 
mos con el, y lo matamos sin que nada nos lo 
impida. La cosa no obstante "huele a tram- 
pa", y nuestros temores se confirman cuando 
una espesa niebla nos invade, y de entre 
ella, surge una mano que nos agarra del 
brazo para llevarnos a algun lugar descono- 
cido. Cuando despertamos nos encontramos 
en un paraje inhospito, sin saber lo que en 
realidad ha ocurrido. 

Sin embargo, muy pronto sabremos lo que 
ha sucedido a traves de una carta firmada 
por un tal Conde Strahd Von Zarovich, en la 
que nos invito a permanecer en la villa de 
Barovia, lugar que habita desde hace ya mu- 
chisimo tiempo. La misiva nos parece que tie- 
ne un tono bastante amable, si no fuera por- 
que en ella nos hace una pequena 
advertencia: "estar en contra suya es como 
estar en contra de nuestra propia vida". Un 
mensaje que comprenderemos perfectamen- 
te y que no necesita explicacion alguna. 
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£« «Ravenloft» vamos a contarcon un sistema de in- 
ventariar muy comodo, ya que es muy sencillo de ma- 
nejarhasta para aquellos que se inieien en el mundo 
de los juegos de rol. Estd dividido en cuatro partes, 
una para cada personaje de nuestro grupo. Dentro 
eneontraremos la representation del h'eroe sobre el 
que podremos poner diferentes objetos (ropas, arma- 
duras, armas e incluso anillos), y debajo de el un re- 
cuadro con doce huecos para llevar objetos. Tambien 
encontramos un retrato del personaje, un escudo en el que se nos informa de nuestra clase de armadu- 
ra (AC), una balanza en la que se representa el peso de los objetosyun icono con unaflecha en su in- 
terior, que al pulsar sobre el nos saldrd un cuadro con las estadisticas del personaje en cuestion. Como 
podeis ver, se trata de un sistema fdcil de utilizar, en el que podemos intercambiar objetos entre los heroes 
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de una manera sencillaylo que es mas importante, bastante intuitiva. 



UN MAGNIFICO 
ESCENARIO PARA 
EXPLORAR 

A partir de este momento 
comienza realmente la 
aventura. Empezamos 
con dos personajes, que o 
bien los disenamos noso- 
tros mismos mediante un 
sencillo sistema que incor- 
pora el programa, o bien 



RAM: 

4 MEGAS 

Espacio en Disco: 

21 MEGAS 

CPU: 

AT 386 DX-33 

T. Grafica: 

VGA 

T. de Sonido: Aria 

Sound Blaster Gravis, 

Pro Audio Spectrum 

Control: Raton 



los hubiere. Nosotros tam- 
bien podemos escribir en el 
mapa lo que deseemos, op- 
cion muy Otil para ir mar- 
cando aquellas zonas que 
ya hayamos visitado y no te- 
ner que volver sobre nues- 
tros pasos. Dicho mapa po- 
demos imprimirlo o grabarlo 
como un fichero de texto y 
despues visualizarlo. 



es posible escoger unos 

que el juego trae "de serie". A lo largo de EL MIEDO HA ADQUIRIDO FORMA 

nuestra aventura eneontraremos mas carac- Para hablar de los aspectos tecnicos de «Ra- 

teres que podran unirse a nuestro grupo, venloft», deberiamos quitamos el sombrero 

hasta llegar a un total de cuatro. Ante noso- ante los programadores de DreamForge. El 

tros se nos presenta un extenso mundo para fantastico entorno tridimensional que han de- 

explorar que requerira toda nuestra aten- sarrollado en una resolucion tan poco usual 

cion, pues podriamos olvidamos de visitor como es la de 320 x 400 pixels presenta un 

alguna parte importante que podria despues aspecto increible. Decorados con todo tipo 

resultar imprescindible haber visitado. de detalles -enredaderas en las paredes, 

Especialmente os recomendamos que mi- montanas de fondo, o la aparicion del sol y 

reis las paredes, pues algunas esconden pa- la luna segun avanza el dia- conforman un 

lancas y resortes para abrir muros secretos. mundo al que es dificil resistirse. El paso del 

Para ayudarnos en este punto, contamos tiempo, es algo que incluso llega a percibirse 

con un sistema de automapeado, que se en- en pantalla, pues la iluminacion de la ima- 

carga de dibujar los escenarios que vamos gen va cambiando segun el momento del 

recorriendo, asi como de marcar la posicion dia. En cuanto al movimiento de nuestro gru- 

de los objetos y personajes en el caso de que po, existen dos formas de hacerlo: una, que 




es la que os recomendamos, es por medio 
del scroll de la pantalla, muy al estilo de 
«Ultima Underworld» o el mas reciente le- 
gends of Valour», aunque no es adecuado si 
teneis un equipo lento. La otra, es la mas 
usada en los juegos de rol, y consiste en mo- 
vernos cuadro a cuadro por el mapa, cam- 
biando el decorado a nuestro paso. ^Que 
cual es mejor? Podemos decir que el primero 
es mucho mas vistoso y real que el segundo. 

Y en lo que se refiere al sonido, casi no nos 
quedan palabras. Las diferentes melodias 
son de lo mas sugerente, y a esto se unen 
unos efectos sonoros magnificos, entre los 
que destacan los aullidos, los diferentes gri- 
tos y cierta risita (suponemos que de Strahd) 
que nos pone los pelos de punta. No recor- 
dabamos una sensacion tal desde que juga- 
mos con el «Elvira» en una oscura noche. 

Desgraciadamente, en «Ravenloft» no es 
demasiado complicado llegar al final. Es 
cierto que tenemos mucho mapa por explo- 
rar y bastantes enemigos que aniquilar, pero 
no estan a la altura de aquellos aventureros 
que ya lleven un tiempo jugando con pro- 
gramas de rol. Aunque aquellos que se ini- 
eien, o los que quieran practicar un poco an- 
tes de abordar un programa mas complicado 
tienen garantizado el entretenimiento. # 

Oscar Santos 




«Ravenlofi» es un juego de rol que se deja ju- 
gar muy bien. Posee una elevada calidad, 
tonto o nivei de graficos, como de animation, 
y especialmente en el sonido. Es especial- 
mente recomendable para aquellos que se 
esten iniciando en los juegos de rol. 
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Aunque el lAundial de Futbolya paso, los aficionados a este deporte pueden seguir disfru- 
tando con el gracias a los tomeos veraniegos y en breve, la liga espanola. Pero si en vez de 
acudir al campo o verlo por la television quereis disfrutar y sentir la emocion de un campo 
en vuestro ordenador, «F\FA International Soccer» os ayudara a conseguirlo. 

con las que contabamos. Solo teniamos una 
pregunta en mente: "jSaldra para PC algun 
dia?". Eran muchos los incredulos que pen- 
saban que no se podria repetir la magia y el 
encanto de un juego de consola en un PC; se 
habian dado ya multitud de casos en que los 



Pocas veces se tiene la oportuni- 
dad de ver un juego como el 
«FIFA International Soccer». 
Aunque debemos confesaros 
que nosotros habiamos tenido la oportuni- 
dad de disfrutar con el en las versiones de 
Mega Drive y Super Nintendo, aparecidas 
hace algun tiempo. Nos sorprendio mucho 
el increible realismo de los encuentros, asi 
como el gran numero de opciones diferentes 
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programas de consola al ser traspasados al 
PC no eran iguales y a veces poseian mas 
defectos que aciertos. Pero no, aunque pa- 
rezca increible, lo que se pensaba como algo 
casi imposible esta ya a nuestro alcance. Por 
fin tenemos entre nuestras manos uno de los 
mejores, por no decir el mejor, juego de fut- 
bol de PC creado hasta la fecha. 

LAS NOVEDADES DE «FIFA 
INTERNATIONAL SOCCER» 

Nada mas cargar el juego, se nos brinda la 
oportunidad de seleccionar el idioma en el 
que apareceran los textos en pantalla, entre 
los que figura el espanol. Dentro del menu 
principal, disponemos de las tipicas opcio- 
nes para disputar un encuentro amistoso, un 
campeonato, una liga o una copa. Tambien, 
y como es habitual, podemos seleccionar los 
equipos con los que queremos jugar, la du- 
racion de cada mitad de encuentro, el con- 
trol sobre el portero si es manual o automati- 
co, el tipo de terreno o las condiciones 
climatologicas. Ademas, podemos elegir en- 
tre un partido de accion o simulador -en el 
primero los jugadores no se cansan y en el 
segundo si-, si el arbitro pitara las faltas o 
podremos convertir el campo en una bata- 
Ila, o si queremos que se aplique la regla del 
fuera de juego o no. Bastante completo, jno 
creeis? 

Una vez realizadas las selecciones oportu- 
nas, pasamos al encuentro. Antes de nada y 
para ir entrando en calor, un comentarista 
de television nos hara un pequeno informe 
de lo que puede ocurrir en el terreno de jue- 
go, mostrandonos las estadisticas de ambos 
conjuntos. Bien, solo nos queda ya, desde 
otro menu, disenar la alineacion de nuestro 
equipo (cada jugador cuenta con trece ha- 
bilidades distintas que determinan su cali- 
dad), la zona de cobertura de la defensa, los 
centrocampistas y los delanteros, la forma- 
cion y una estrategia (jugar al ataque, a la 
defensiva o con balones bombeados. Todas 
estas opciones ayudaran a que el partido 
sea lo mas realista posible. 

Y llega la hora de saltar al campo. Y nos 
encontramos con otra sorpresa: la perspecti- 
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jASI 5C GtLcBltA UN VVL« Tras la consecucion de algun tanto por 
cualquiera de los dos equipos, el jugador que ha marcado el gol realizara una serie de movi- 
mientos que lo llevaran hasta una de las bandas -volteretas, giros sobre si mismo, salto con el pu- 
ho levantado-. Una vez alii, aparecera un marcador electronico en el que se muestran varias ani- 
maciones. Entre ellas destacan dos anuncios, uno de Adidas y otro de Panasonic, una pelota con 
brazos saltando, un 



cohete despegando, 
un balon rompiendo la 
porteria o el publico 
haciendo la clasica 
"ola" . Y es que un gol 
es capaz de levantar 
gigantescas olas en un 
mar tan dificil como es 
un campo de futbol. 
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va no es la tipica (salvo excepciones) vista 
de pajaro, sino que ha cambiado a una iso- 
metrica en tres dimensiones muy parecida a 
la usada en el juego de rol «Shadowlands». 
Segun los creadores del juego, de esta ma- 
nera se puede ver en pantalla una porcion 
del campo mayor que en ningiin otro, lo que 
facilita enormemente el desarrollo a la hora 
de realizar pases largos. Una vez hecho el 
sorteo para determinar quien comienza sa- 
cando, pasamos a tomar control sobre nues- 
tros hombres. Siempre manejamos aquel que 
se encuentre mas cerca del balon, y pode- 
mos cambiarlo por otro con tan solo pulsar 
un boton. Con un futbolista podemos correr 
en cualquier direccion, saltar, entrar en plan- 
cha, rematar de cabeza, hacer chilenas, pe- 
gar empujones al contrario, pasar el balon 
en corto o en largo, disparar a puerta y si 
somos lo suficientemente habilidosos, hasta 
regatear a los jugadores contrarios a base 
dequiebros. 

ESPECIALISTAS EN DEPORTE 

No nos cabe ninguna duda acerca de la cali- 
dad de los juegos deportivos que realiza Elec- 
tronic Arts. Recordemos si no «NHL Hockey» 
de PC o alguno de los juegos de futbol ame- 
ricano que han realizado para consola. Con 
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«FIFA International Soccer» no podian de- 
cepcionar. El programa es sencillamente 
magnifico. 

El mes pasado os hablabamos con entusia- 
mo de «Planet Football», un programa de In- 
fogrames que nos dejo muy buen sabor de 
boca. Planteamos ahora elegir uno de ellos 
seria realmente una decision muy dificil, pero 
es justo reconocer que, en nuestra modesta 
opinion, «FIFA International Soccer» tiene 
una jugabilidad que en algunos momentos le 
falta al producto de Infogrames. Y es ahi don- 
de quizas la creacion de EA Sports le supera. 

«FIFA International Soccer» destaca tam- 
bien por su sencillo manejo (la direccion y 
dos botones de disparo). Esto permite ejecu- 
tar una gran cantidad de jugadas diferentes, 
a cual mas espectacular, sin necesidad de 
practicar durante horas. 

Las animaciones de los jugadores son muy 
realistas, entre todos tienen mas de un miliar 
de secuencias. Algo realmente impresionan- 
te. El scroll de la pantalla es igualmente muy 
suave, sin que produzca "pantallazos" en nin- 
gun momento ni el balon desaparezca de la 
imagen sin saber donde esta. Los graficos de 
los jugadores son igualmente geniales, cada 
equipo tiene sus propios colores y los diferen- 
tes tipos de hierba estan muy bien disenados. 
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Pero lo que realmente le deja a uno estu- 
pefacto es la gran calidad conseguida en el 
apartado sonoro. Durante nuestra navega- 
cion por los diferentes menus, podemos dis- 
frutar de diferentes melodias por los altavo- 
ces de nuestra tarjeta. Pero cuando llega la 
hora del encuentro, el publico se convierte 
en el protagonista, y podemos escuchar con 
gran perfeccion sus gritos de animo, los can- 
ticos, las trompetas, ademas de los pitidos 
del arbitro, los disparos de los jugadores e 
incluso el ruido del balon cuando golpea en 
algun poste o en el larguero. El efecto llega a 
ser tan real que verdaderamente tenemos la 
sensacion de estar viviendo la emocion del 
partido. Tan solo hemos encontrado un pe- 
queno inconveniente, y es que los equipos no 
llevan los nombres autenticos de los jugado- 
res, ni es posible editarlos. Por lo demas, so- 
bresaliente alto para EA Sports. • 

Oscar Santos 




Durante mucho tiempo hemos esperado con 
escepticismo la adaptation al Pc de este «FI- 
FA International $occer» procedente de las 
consolas. Nuestra impresion ahora, a la vista 
de los resultados, no puede ser mas positiva: 
un gran programa de futbol 
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ENEMY U N H N W N 

Los OVNls se han convertido en un fenomeno de masas en los ultimos anos. Mi- 
les de personas en todo el mundo dicen haber tenido experiencias con alguno, y 
hasta hay quien tiene fotografias. 

Habra gente que lo crea y gente que no, pero lo que si es cierto es que a par- 
tir de ahora existe un motivo mas para ser menos incredulos, se llama «UFO». 




Lo primero que nos vino a la mente nada 
mas conocer el fondo argumental en el 
que se desarrolla esta produccion de Mi- 
croprose, fue la existosa serie de televi- 
sion "V". 

En ella, unas naves extraterrestres llegaban 
a la Tierra en principio con buenas intencio- 
nes, aunque el aspecto de sus tripulantes al 
final indicaba lo contrario. La guerra surge 
entre los extranos y residentes, siendo al final 
los buenos los que ganan, o al menos eso es 
lo que parece. 

UNA INVASION INESPERADA 

En «UFO» la historia es bastante similar a la 
de la serie. A finales del presente siglo, nu- 
merosas naves extraterrestres, mas conoci- 
das como OVNls o UFOs (Unidentified Fl- 
ying Objects) , han invadido nuestro planeta. 
En cuanto se establecen en un lugar, co- 
mienzan a hacer horribles experimentos con 
los humanos. Para poder combatir a los alie- 
nigenas los japoneses han creado un cuerpo 
armado, llamado "Kiryu-Kai". A este cuerpo 
especial pertenecen los mejores luchadores, 
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pilotos y estrategas del pais, contando con 
la mas moderna teconologia en lo que a ar- 
mamento y equipos se refiere. Sin embargo, 
su resistencia contra las fuerzas invasoras so- 
lo dura cinco meses. Las naciones son cons- 
cientes de que sera necesaria su union para 
lograr exterminar a los invasores. Forman 
entonces una unidad de combate que cuenta 
con los mejores hombres del planeta. Su 
nombre es "The Extraterrestrial Combat Unit", 
la XCOM. 

AL MANDO DE LA XCOM 

Nuestro papel comienza en este preciso ins- 
tance. Bajo nuestro mando estaran todas las 
fuerzas de la XCOM, que cuenta con una 
tecnologia increible, gracias en buena medi- 
da a que todos los paises de la Tierra traba- 
jan para ella. Nuestra labor consistira en 



descubrir naves extraterrestres, dispararlas, 
aniquilar cualquier forma de vida que halle- 
mos en su interior, recuperar objetos que nos 
puedan servir para desarrollar nuevas y po- 
derosas armas y comprender la estructura de 
los aliens. 

El juego esta dividido en dos partes bien 
diferenciadas. La primera es el componente 
de estrategia en su mas pura concepcion. 
Desde aqui tendremos que construir bases 
por todo el planeta que se dediquen a entre- 
nar fuerzas de combate y detector la presen- 
cia de OVNls en el cielo para ir tras ellas. 
Disponemos de algun globo terraqueo que 
podemos rotar en cualquier direccion para 
comprobar la situacion de cada una de nues- 
tras bases, una pantalla en la que podemos 
construir nuevas instalaciones para ellas, y 
las correspondientes a desarrollo de nuevas 
tecnologias y entrenamientos de fuerzas de 
combate. 

La otra parte es igualmente de estrategia 
pero con algunos toques de arcade, pues co- 
mienza cuando detectamos una nave, sali- 
mos detras de ella y la derribamos. 







Aqui la pantalla pasa a ser 
una representacion en tres di- 
mensiones (perspectiva isome- 
trica) de la zona en la que ha 
caido el OVNI y en la que 
nuestra nave de combate ha 
aterrizado para atacar cuerpo 
a cuerpo. 

Dispondremos de un numero 
de soldados que controlare- 
mos mediante un sistema de 
turnos: primero nosotros (mo- 
veremos o realizaremos algu- 
na accion con alguno o ninguno de nuestros 
hombres) para que a continuacion los extra- 
terrestres hagan lo propio. En cada turno ca 
da uno de nuestros hombres posee un nume 



SALVAR LA 

TIERRA 

N,0 ES TAREA 

FACIL 

Si hay algo que queda 
claro al jugar con 
«UFO» es lo complica- 
do que resulta salvar el 
planeta Tierra de la in- 
vasion alienigena. El 
juego posee varios ni- 
veles de dificultad que 
podemos seleccionar al 
comienzo, y si bien en 
el mas sencillo solo se requiere un poco de 
atencion y una estrategia mas o menos se- 
ria, en los mas avanzados es necesaria toda 
nuestra atencion, y aun asi las cosas son 




ro que hmita sus acciones, una vez agotado muy, pero que muy complicadas. Quiza sea 

no podremos hacer nada mas con el. Por ul- este el unico punto oscuro del programa, 

timo, destacar que de toda la zona de com- porque en lo que respecta al resto de aspec- 

bate solo podremos ver una parte, la que tos todos resultan aceptables. Los graficos de 

nuestros hombres desde su posicion puedan la parte de estrategia son correctos, sin gran- 

observar, con lo que el desarrollo sera mas des alardes porque en realidad, tampoco es 

realista, y en el que os aconsejamos que ten- necesario del programa. En la de accion, los 

gais cuidado al doblar una esquina. graficos tienen mayor calidad, en especial los 
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edificios y la nave de los alienigenas que han 
sido creadas con gran numero de detalles. 

En lo que respecta al sonido, cumple la fun- 
cion de ambientar el juego perfectamente, 
con melodias futuristas y efectos sonoros muy 
realistas. Nada explosivo, pero muy util es- 
pecialmente en la fase de arcade, logrando 
mantener la intriga y el suspense sobre lo 
que se puede esconder tras una puerta. La 
animacion de los personajes es bastante 
buena, suave y real. Para hacer scroll por la 
pantalla, contamos con dos formas: 

Una automatica que funciona nada mas lle- 
var el cursor a un borde de la pantalla y otra 
pulsando con el boton izquierdo del raton 
para poder desplazarse por el escenario. Un 
juego realmente entretenido, en el que la 
adiccion y el grado de complejidad son muy 
elevados, y con el que llegar al final se con- 
vierte en un verdadero reto. • 

Oscar Santos 




la union del componente de estrategia con el 
de accion, hacen de «UF0» un programa muy 
atracOvo. La dificultad es otro de los aspectos 
destacables, ya que proporciona un compo- 
nente de reto muy mferesonte para aquellos 
que gusten de la estrategia como juego. 
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Por un p un ado de tierra 



RAM: 

4 MEGAS 

Espacio en Disco: 

14 MEGAS 

CPU: 

AT 386 33 MHz 

T. Grafica: 

VGA 

T. de Sonido: Sound 

Blaster y compatibles 

Control: Teclado, raton, 

joystick 



Precisamente «The Horde» es 
uno de estos casos. Realizado 
por una compania casi desco- 
nocida hasta el momento en el 
campo del software de entretenimiento, pa- 
rece prometer mucho, por lo menos a prime- 
ra vista. Pero antes de entrar en juicios de 
valor, pasemos a descubrir lo que esconde. 

DE PLEBEYO A "SIR" 

La historia que da pie al programa comienza 
una noche en un castillo en tiempos de la 
Edad Media. En el se esta celebrando una 
fantastica fiesta en la que abunda la buena 
comida y en la que tampoco faltan bufones 
para entretener a los comensales. Lo mas 
granado del reino esta sentado a la mesa. 
Todo parece ir bien. Pero las cosas cambia- 
ran repentinamente cuando el rey comienza 

94 Pcmania 



Pero muchos de vosotros, los programas 

de estrategia pueden parecer un tanto 

aburridos en cuanto a que no existen 

apenas elementos de accion, con los que 

podamos disfrutar y enfrentarnos al 

enemigo. Por eh, cuando aparece en el 

mercado un juego que promete incorporar 

ambos componentes, nuestro interes por el 

se despierta inmediatamente. 

a dar muestras de una exagerada mala edu- 
cacion, parece no importarle hablar con la 
boca llena, y continuamente hace gala de 
unos gestos nada propios de su posicion. 

Y es precisamente en uno de estos momen- 
tos de diversion, cuando el rey se atraganta 
en mitad de una sonora y estrepitosa carca- 
jada. Nadie parece percatarse de ello, ex- 
cepto un joven y pobre aldeano, Chauncey, 
quien con un golpe brusco en la espalda le 
salva la vida. El rey, agradecido, le nombra 
"Sir" y le concede una gran cantidad de tie- 
rras. Sin embargo, no todo el mundo acep- 
tara la nueva posicion del joven. El recauda- 

CRYSTAL DYNAMICS 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 

Sound Blaster 

ESTRATEGIA/ 'ARCADE 




dor del reino, Kronus Maelor, que ansia mas 
poder se convertira en uno de sus principals 
enemigos. Abusando de su cargo, le recla- 
mara siempre exagerados impuestos, para 
asi conseguir que venda sus tierras. 

Por si el argumento no nos ha deparado ya 
bastantes sorpresas, aparecen unas extranas 
criaturas, los "hordes", que intentan asolar 
el reino. Su principal rasgo es su apetito vo- 
raz , devoran todo lo que encuentran. La vi- 
da del joven Chauncey, se convertira en una 
dificil aventura para conservar sus bienes. 
Pues bien, nosotros seremos los que le ayu- 
daremos a conservar y administrar sus pre- 
ciadas tierras. 

ESTRATEGIA Y ACCION 

En «The Horde» podemos diferenciar clara- 
mente dos partes, ya que estrategia y arcade 
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coexisten durante la accion. La estrategia nos 
permitira llevar a cabo mejoras en nuestras 
tierras. Podremos por ejemplo, plantar arbo- 
les, criar animales, canalizar el agua, poner 
trampas, construir casas, o incluso contratar 
los servicios de algun guerrero para la lucha. 
Algunas de estas mejoras nos baran aumen- 
tar las cosechas, nuestra principal fuente de 
ingresos y otras nos ayudaran a hacer frente 
a los ataques de los temidos hordes. 
La parte de arcade plantea solo un objeti- 
vo: eliminar a los hordes. En principio tene- 
mos una magnifica espada para ayudarnos 
en nuestro cometido, aunque con el tiempo, 
podremos adquirir armas mas poderosas, 
eso si, a cambio de dinero. El objetivo prin- 
cipal es que los diablos no nos coman las co- 
sechas ni el ganado, y no destruyan las ca- 
sas. Para conseguirlo existen dos medios. 




Uno indirecto (mediante las trampas y ayu- 
das que antes comentabamos) y otro total- 
mente directo, que consiste en ir hasta donde 
estan los fastidiosos diablos y eliminarlos. En 
este ultimo caso, tendremos que tener sumo 
cuidado, pues un ataque fallido nos hara 
perder parte de la energia, y una serie de 
ataques consecutivos pueden dar al traste 
con nuestra aventura. 

NUESTRA OPINION 

En relacion a la calidad del programa, tam- 
bien tenemos que diferenciar dos apartados. 
Uno es el que se refiere a los aspectos tecni- 
cos (graficos, sonido, movimientos), y otro a 
los aspectos de jugabilidad y adiccion. Co- 
menzamos a hablar del primer aspecto. Du- 
rante la presentacion, disfrutaremos de una 
serie de pantallas digitalizadas, asi como de 
pantallas de dialogo entre los diferentes per- 
sonajes, que sirven para ilustrar la historia. 

El desarrollo del programa se enmarca en 
una perspectiva tridimensional isometrica, en 
la que todos los graficos de los decorados 
cuentan con numerosos detalles, como por 
ejemplo la textura de las construcciones de 
madera. Asi mismo, algunos de los diablos 
que aparecen en pantalla estan disenados 
con suma perfeccion, buen ejemplo de ello 
es el detalle en los musculos e incluso los de- 
dos de las manos. Los movimientos de nues- 
tro protagonista son en general suaves, aun- 
que a veces parezca que en vez de caminar 
esta como flotando en una nube, y cuando 
golpea con la espada lo hace girando sobre 
si mismo. Hay que decir que si gira varias 
veces seguidas, se mareara y caera al suelo 
por un instante, en el que no podremos reali- 
zar movimiento alguno. En cuanto a la musi- 
ca, no destaca especialmente, ya que lo uni- 
co interesante es la melodia que sirve de 
fondo a la secuencia de combate. 

Dentro del segundo apartado (jugabilidad 
y adiccion), hay que decir que «The Horde» 
reune muy buenas cualidades de juego. 



Ademas no es dificil de manejar, pues todas 
las opciones se controlan muy bien con un 
icono y a la hora de atacar es cuestion de 
guiar a nuestro amigo Sir Chauncey y apre- ' 
tar el boton de disparo. Sin embargo, la 
adiccion es algo que va variando, segun las 
apetencias del jugador. Aquellos que gusten 
de la estrategia tendran su oportunidad a la 
hora de construir el pueblo y lograr que los 
huertos prosperen, de este modo ganaremos 
mas dinero. Y a los que gusten de descargar 
adrenalina realmente tendran tambien opor- 
tunidad de hacerlo luchando contra unos 
monstruos, que no siempre tienen el mismo 
aspecto, pero a los que desearemos eliminar 
cuanto antes. Sin embargo, la parte de ac- 
cion suele terminar aburriendo, pues siem- 
pre consiste en lo mismo, y acaba por impo- 
nerse el componente de estrategia. Aunque 
en general, se podria decir que «The Horde» 
tiene una realizacion tecnica notable. 

Oscar Santos 



«7he Horde» Wene o lienor un hveco en el 
mundo del software, el de los programos de 
estrategia que ademas incorporen una buena 
dosis de accion. Esta production de Crystal 
Dynamics lo cumple a la perfection y ademas 
logra otro importante objetivo: entretener. 
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Un Ndufrago 
del Futuro 



Robinson's 



Requiem 



Silmarils, la compania que realizara juegos tan notables 

como «Crystals ofArborea» o las dos partes de «lshar» 

vuehe a mostrarnos la calidad de sus programas 

con este «Robinson's Requiem». Ya nada mas oir el nombre 

es posible que a muchos os venga a la mente el personaje 

de Robinson Crusoe y os estareis preguntando 

si tiene algo que ver con este juego. Para averiguarlo, 

solo teneis que seguir leyendo. 



I 



o cierto es que si que tiene que 

ver con la novela de Daniel Da- 

i foe, aunque tenemos que adverti- 

ros que el argumento ha sido 

adaptado al programa de un modo bastante 

libre. 

PERDIDO EN UN MUNDO 
DESCONOCIDO 

La historia arranca cuando nuestro protago- 
nista vuelve de una sencilla mision por el es- 
pacio interestelar, de lo cual deducireis que 
nos encontramos en un tiempo futuro. Como 
deciamos, volvia hacia la Tierra cuando la 
computadora de a bordo detecta una serie 
de problemas en la nave que hace que pier- 
da gran parte de su potencia, yendo a parar 
a un planeta desconocido, del que no se tie- 
ne constancia ni dato alguno. 
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Antes de que 
la nave se es- 
trelle, nuestro 
amigo tiene 
tiempo de so- 
bra para sal- 
tar. Su vehicu- 
lo interestelar 
queda destro- 
zada al golpearse contra el suelo. Durante 
la caida en paracaidas, el heroe de la histo- 
ria contempla una especie de pterodactilo 
sobrevolando su cuerpo, graznando como lo 
buitres cuando la muerte se cierne sobre al- 
gun animal. La situacion no parece demasia- 
do esperanzadora. 

SILMARILS 

V.COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 
AVENTURA 



SUPERVIVENCIA 

Es a partir de este preciso instante cuando 
nosotros tomamos parte activa en la historia. 
Nuestra mision va a ser tan sencilla como so- 
brevivir en un mundo hostil y totalmente des- 
conocido, en el que podemos encontramos 
con cualquier cosa. Disfrutaremos de una 
perspectiva frontal en primera persona a tro- 
ves de la cual tenemos una vista del escena- 
rio por el que nos moveremos. Los decora- 




dos estan realizados usando una tecnica si- 
milar a la de otros programas como «Raven- 
loft», «Dracula» o «ShadowCaster», con lo 
que la sensacion de realismo lograda es muy 
buena. Aunque al utilizar una resolucion tan 
baja como es la VGA normal 320 x 200 pi- 
xels, la pantalla queda por desgracia, bas- 
tante pixelada. 
En lo que respecta al desarrollo, de lo que 
se trata es de intentar salir del planeta en el 
que hemos "aterrizado". Tendremos que lu- 
char contra varios personajes, hablar con 
otros y sobre todo, recoger todos los objetos 
que vayamos encontrando por el camino. 
Entre estos, nos ha sorprendido gratamente 
la forma con la que debemos cuidar nues- 



RAM: 

4 MEGAS 

Espacio en Disco: 

7 MEGAS 

CPU: 

AT 386 

T. Grafica: 

VGA 

T. de Sonido: 

AdLib, Sound Blaster 

Control: 

Raton, teclado, joystick 



NUESTRA OPINION 

Graficamente, «Robinson's Re- 
quiem» es de lo mejor que po- 
demos encontrar. Ademas, su- 
pone una amplia mejora con 
respecto a los otros programas 
de Silmarils, lo que nos hace 
pensar en un bonito futuro de 
esta compania en el campo de 
los videojuegos (recordemos que la tercera par- 
te de «lshar» esta a punto de salir a la calle). En 
lo que respecta al movimiento, tambien encon- 
tramos una mejora pues se ha sustituido el clasi- 
co movimiento discreto (por medio de cuadros) 
por un scroll continuo mucho mas realista y 
atractivo a la vista. En cuanto al sonido, tambien 
esta muy cuidado, con variadas melodias de 
fondo, o con efectos sonoros que nos logran po- 



tras heridas. Normalmen- 
te, esto se realizaba des- 
cansando hasta reponer 
las fuerzas perdidas. 

En esta ocasion, las he- 
ridas se nos iran mostran- 
do en una ventana en la 
que hay un retrato de 
nuestro personaje, e iran 
marcadas por manchas de sangre. Las for- 
mas de curarlas son multiples: vendas, de- 
sinfeccion con alcohol, tranquilizantes, una 
jeringuilla de suero o coser con hilo y aguja. 

INVENTARIO BIEN 
E5TRUCTURADO 

El inventario es otro punto que ha sido cui- 
dado en gran medida. Tenemos la posibili- 

dad de mostrar en pantalla todos los objetos ner la carne de gallina. Lo unico que hemos 
que llevamos, o bien, solo ver los que se co- echado en falta son los ruidos de los pasos al 
rresponden con una categoria. movemos, aunque esto tampoco es demasiado 

Por ejemplo, podemos observar los que nos importante. Lo que si es importante es disponer 
sirven para curar nuestras heridas, o los que de un grado de dificultad que este bien equili- 
nos ayudan a reponer los niveles de agua y brado. Y afortunadamente «Robinson's Re- 
comida (atentos con el agua, pues es muy fa- quiem» lo tiene. Al comienzo del juego pode- 
cil morir deshidratado), o las armas para mos elegir el grado de complejidad, lo que sin 
combatir enemigos, o los que nos sirven pa- duda nos permitira disfrutar durante mas tiempo. 
ra realizar algunas tareas como pueda ser Programa con alta adiccion como ya habreis po- 
hacer fuego. dido deducir tras todo lo dicho, que pondra a 

Aparte, podemos realizar las tipicas accio- prueba vuestras dotes de supervivencia. • 
nes de cargar o salvar un juego, opcion esta 
ultima que debereis utilizar con mucha fre- 
cuencia, pues las dificultades con las que nos 
vamos a encontrar son muchas y un paso 
mal dado puede dar al traste con una inten- 
sa investigacion y tendremos que volver a 
empezar desde el principio, o con fortuna, 
desde el anterior punto en el hubiesemos 
grabado la partida. 

Por ultimo, contamos con la posibilidad de 
vestir a nuestro personaje con las ropas que 
vayamos encontrando por el camino, y que 
en cierta medida ayudaran a que las condi- 
ciones metereologicas no afecten tanto, asi 
como que en el combate cuerpo a cuerpo 
tengamos una mayor proteccion frente a los 
ataques. 

Y para finalizar este recorrido por las dis- 
tintas opciones acabamos en una en la que 
se nos muestra un mapa donde figuran las 
zonas que hemos ido visitando y asi sabre- 
mos exactamente por donde hemos ido y por 
donde no. 

Por desgracia, no se nos permite escribir 
nada en el. 



Oscar Santos 




Silmarils vuelve a demostrar que sabe pro- 
gramar juegos de calidad. «Rob'mson's Re- 
quiem» es una prueba de ello. Con el disfru- 
faremos de una inolvidable experiencia: la 
de sobrevivir en un mundo hostil, igual que 
hiciera Robinson Crusoe en la misteriosa isla. 
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Un Nego cio de Ver\ 




Practicamente todo el mundo, tanto ninos como mayores, tenemos la idea de 
que un parque de atracciones es garantia de diversion para el cliente. Jodos ne- 
mos pasado alguna vez una tarde inolvi- 
dable en un recinto de este estilo. Los mas 
pudientes lo han hecho en Disneylandia y 
los de economias mas modestas en la Casa 
de Campo de Madrid, el Tibidabo o en 
cualquier feria veraniega. Jodos hemos disfrutado de lo Undo pero... lAlguien se ha pa- 
rado a pensar en lo complicado que es tener que sacar adelante un gran parque que 
consiga gustar y divertir a todos? lAlguien ha pensado que esta labor, ademas de 
agotadora, fatigosa y estresante, tambien puede ser divertida? 
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MUM 1 

V. COMENTADA: VGA, SVGA. 256 Colons. 

Sound Blaster 

SIMULACIOhVESTRATEGIA 



P ues... si, alguien lo ha hecho posible. Los 
chicos de Bullfrog han pensado en ello y 
con «Theme Park» nos dan a todos la 
posibilidad de ser nosotros mismos los 
duenos y senores de nuestro propio par- 
que de atracciones para que lo construyamos, 
explotemos y nos hagamos ricos con el, o nos 
arruinemos, que todo puede pasar. 

^CUAL ES EL INTRJNGULIS? 

El juego consiste en creary mantener un parque 
de atracciones que genere beneficios con el ob- 
jetivo final de conseguir ser siempre el numero 
uno entre todos los competidores con negocios 
similares. La idea base del «Theme Park» se 
apoya en otros famosos programas de "jugar a 
ser Dios" como son el «Sim City», «Rail Road 
Tycoon», y «Sim Farm», donde a parfir de la 
nada hay que crear un negocio prospero y per- 
fecto, y que en este caso concreto ademas tiene 
que ser rentable, y sobre todo divdrtido. 

EMPIEZA LA AVENTURA 

Comenzaremos comprando un terreno sobre el 
cual tendremos que desarrollar el parque, colo- 
cando primero un camino que dirija al publico a 
las diversiones que, por supuesto, tambien esta- 
remos obligados a situar en el recinto. Ademas 
podremos instalar comercios como tiendas de 
globos, hamburgueserias, tenderetes de re- 
frescos y un gran 



smfin de alterna- 
tives que, gracias 
a nuestra habili- 
dad, haran pasar 
a los clientes sus 
mejores momen- 
tos. Y tambien 
nuestras ganan- 
cias aumentaran 
sustancialmente si 
somos astutos y 
por nuestras ve- 
nas corre sangre 
de autenticos empresarios. Para lograr el ob- 
jetivo debereis controlar y equilibrar perfecta- 
mente todas las tiendas, accesorios y atraccio- 
nes, de forma que los ingresos esten siempre por 
encima de los gastos. 



RAM: 

4 MEGAS 

Espacio en Disco: 

18 MEGAS 

CPU: 

386 

T. Grafica: 

VGA 

T. de Sonido:AdLib, 

Roland, Sound Blaster, 

Control: 

Raton 
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Al disenar el parque se 
plantean distintos niveles 
de dificultad de indole fi- 
nanciera, en funcion de la 
competencies (parques opo- 
nentes) y de las exigencias 
de los clientes. Una vez ele- 
gido el grado de dificultad 
de la partida el programa 
preguntara si se ha jugado 
con anterioridad; os acon- 
sejamos que digais que no, 
pues asi estareis felizmente 
acompanados durante to- 
da la aventura por un sim- 
patico tutor que os ayudara 
en los momentos mas delicados y os mantendra 
alerta sobre cualquier incidente. 
Inicialmente el parque sera modesto en sus di- 
versiones pero segun se vaya avanzando en la 
partida, y si se mantiene en funcionamiento el 
departamento de investigacion y desarrollo, las 
atracciones iran mejorando hasta poder mon- 
tar una estupenda montana rusa dandole el tra- 
zado que mas os apetezca, o un tobogan de flo- 
tadores que tambien podreis disenar, y que 
acompanaran a las diversiones iniciales como 
la casa del terror, el castillo de goma, la ser- 
piente tobogan, el laberinto verde, etc... 
Otro aspecto muy importante que hay que des- 
tacar en «Theme Park» es la posibilidad de co- 
locar un variado numero de accesorios por todo 
el recinto como son farolas, arboles de varios ti- 
ps, rosales, vallas, estanques, y por supuesto, 
aseos (al principio solo seran unas humildes le- 
trinas) que aliviaran a mas de un visitante algo 
apurado. 

Todos estos accesorios embelleceran el parque 
y haran la estancia de los ninos mucho mas 
agradable y en consecuencia las ganancias au- 
mentaran. 

Segun vaya creciendo el negocio es recomen- 
dable ir contratando personal apropiado como 
jardineros, guardas, animadores, y mecanicos 
que se encargaran de mantener el buen funcio- 
namiento de las atracciones. Pero cuidado, pro- 
curad no contratar personal en exceso pues sus 
altos salarios pueden ser motivo mas que sufi- 
ciente para una bancarrota anticipada. 



CONSEJOSYTRUCOS 

Conviene seguir todas las instrucciones que de el tutor para que las cosas 
no vayan mal. En todo momento os ira dando consejos sobre lo que teneis 
que hacer para sacar adelante el parque y ademas os ira marcando las 
pautas para iniciar las diferentes construcciones. 
•No dejeis de observer lo que los clientes necesitan o desean, si os olvidais 
de esto vuestra situacion economica podra llegar a convertirse en un au- 
tentico caos en poco tiempo. 

•Cada vez que monteis una atraccion o tienda nueva no olvideis definir la 
velocidad, la capacidad y la duracion de la atraccion; o los precios y la ca- 
lidad de la comida de los comercios. Tambien debereis vigilar estos para- 
metros durante toda la partida y aiustarlos a cada momento. 
•A los clientes les molesta la falta ae servicios y ademas es muy dificilqui- 
tarse de encima la mala reputacion. ...Sin ellos no hay parque. 
•Es fundamental desde el inicio de la partida asignar una buena canti- 
dad de dinero al departamento de investigacion y desarrollo, ellos son el 
alma del parque y con sus ideas lo haran prosperar. 
•No olvideis colocar animadores cerca de las de las atracciones, divierten 
a los ninos y en caso de mal tiempo os equiparan con un paraguas. 
•Mantend ocupados a los empleados lo maximo posible, si no estareis ti- 
rando el dinero, y esto no os conviene. 

•Los guardias de seguridad pueden parecer inutiles, pero si de repente 
aparece una banda de gamberros, comrpobareis su eficacia. 
•Si deseais obtener el maximo rendimiento de las tiendas, situadlas proxi- 
mas a las mejores atracciones. Para los ninos no hay nada mejor que po- 
der tomarse un gran helado despues de bajar de la montana rusa. 
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Los comentarios y deseos de los clientes 

os ayudaran a mejorar el parque. 

No los paseis por alto si quereis tener 

exito en vuestra empresa. 
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Asignad una buena cantidad del presupuesto 

al departamento de investigacion y 

desarrollo para que sus ideas e innovaciones 

hagan prosperar el parque de atracciones. 
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Ademas de las atracciones se pueden poner distintos tipos de tiendas 
que generen ingresos al vender sus productos. 




Al final del ano se realiza un balance que 

juzga y clasifica distintos aspectos del 

parque frente a los competidores. 



A medida que el parque vaya creciendo, 

sera necesario ir contratando personal 

adecuado para asegurar su funcionamiento. 
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;Cuidado con el clima! Una nevada 

o una tormenta a destiempo 

provocardn la huida repentina de 

los visitantes. 



Hay que mantener buenas 

relaciones con los sindicatos 

para que nuestros empleados 

cumplan bien con su trabajo. 



Tambien es necesario vigilar 

constantemente los stocks del 

almacen y no olvidar enviar los 

pedidos correspondientes. Las tiendas 

deberdn estar siempre surtidas. 



Existe la posibilidad de ver un 

mapa con el que podreis llegar 

rdpidamente a cualquier area del 

recinto que elijdis. 



EL SECRETO ESTA 
ENSERUNBUEN 
GESTOR 

Como no, una parte muy im- 
portante del exito del parque 
se basa en una correcta labor 
de gestion economica donde 
debereis establecer el sueldo 
del personal de manlenimien- 
to del parque, asi como el 
precio de los tiquels, de los re- 
frescos, de los globos, etc. Tambien tendreis la 
posibilidad de jugar a la Bolsa con las acciones 
de la empresa y con las de las rivales, al mas pu- 
ro esfilo de Wall Street (solo en el modo de simu- 
lacion completa) donde es recomendable que 
compreis un minimo de acciones de vuestro pro- 
pio parque para evitar que el negocio caiga en 
manos de otro y arruinaros. Por supuesto debe- 
reis vigilar los stocks de almacen, hay que pro- 
curer que todos los negocios esten bien abasteci- 
dos de productos. Incluso tendreis que negociar 
con los sindicatos los sueldos de los empleados 
para evitar las huelgas, que pueden dar al traste 
con vuestro precioso parque. 

Tendremos que vigilar constantemente el movi- 
miento de nuestro dinero en un cuadro grafico 
que nos indicara en todo momento nuestra situa- 
tion economica, la gente que llega al parque en 
el autobus, los gastos por salarios, los ingresos 
por ventas, y el valor del stock. 

Este aspecto del juego hara las delicias de to- 
dos aquellos que gustan del apasionante mundo 
de las finanzas y que desean atreverse a hacer 
locuras sin mas riesgo que pasar un rato frente al 
ordenador. 

HAY QUE CUIDAR BIEN 
A LOS NINOS 

Para que vuestra empresa de diversion vaya por 
buen camino, debereis siempre tener como pun- 
to de referencia la opinion de los ninos. Se trata 
de satisfacer en todo momento y en todo lo posi- 
ble, todas sus apetencias. Hay que procurar 
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Habrd que vigilar las finanzas: si 

los gastos superan a los ingresos 

signif icard que hay problemas. 



En todo momento es posible 

disponer de las caracteristicas y 

del estatus de las atracciones. 



Si la gestion no es correcta 

vuestra carrera como empresarios 

acabard ..."bruscamente".. 



mantenerlos contentos, de modo que siempre 
gasten su dinero en vuestro parque y no se mar- 
chen a otro. 

Este tipo de information la recibiremos en for- 
ma de iconos metidos en un bocadillo en los que 
vendra indicado lo que cada nino piensa o de- 
sea. Todos estos datos a la larga seran el baremo 
en el que se fundamental el correcto desarrollo 
de la partida. 

Debereis estar atentos tambien a sus voces, ya 
que estas indican todo aquello que les gusta del 
parque. Asi, si por ejemplo comenzais a oir toses 
y vomitos significa que la comida de vuestro par- 
que es de mala calidad y es muy posible que su- 
fran una intoxication. Esto lo podreis evitar con- 
Irolando la cantidad de sal de las patatas fritas, el 
azucar de los helados y la cafeina del cafe con 
leche, pero jojo! la buena comida cuesta mas di- 
nero, y a lo mejor si no se dan cuenta.... 

LA DIVERSION ESTA SERVIDA 

Para concluir podemos decir que «Theme Park» 
es un magnifico juego de simulation de vida re- 
al. Tan brillante como lo han sido en su momen- 
to «Sim City», «Rail Road Tycoon» o «Castles» y 
sin nada que envidiar al poderoso y complicadi- 
simo «Sim City 2000». Bien es cierto que, en al- 
gunos momentos se puede hacer algo agobiante 
la gran densidad de graficos y movimientos de la 
pantalla, y nos puede parecer que el raton se 
muestra torpe y lento a la hora de apuntar y pin- 
char con precision. Pero estos no son sino incon- 
venientes menores que apenas empanan la gran- 



diosidad del programa. Por su calidad de soni- 
do, por su calidad grafica y por su constante ac- 
tividad y adiccion, «Theme Park» satisfara los de- 
seos de todos los que en secreto anhelen ser seres 
poderosos, o aspiren a ejercer como brillantes 
empresarios, sindicalistas, ninos, mayores y por 
que no, mascotas. • 

Guillermode Career 




En «Theme Parh es dificil encontrar f alios. La 
variedad en su desarrollo lo hace casi perfec- 
to, sobre todo teniendo en cuenta que a lo 
que se juega es a ser jefe. Su calidad grafica, 
de son/do, su poder de adiccion son realmen- 
te extraordinarios. 
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X-WING 

Por fin el truco definitivo para este fantastico ar- 
cade de LucasArts. Olvidaos de las complejas y 
engorrosas operaciones de editor ficheros he- 
xadecimales. 

Con una larga pero efectiva orden DEBUG lo- 
grareis lo que siempre habeis deseado; ser el 
mejor piloto de la galaxia. Primeramente, teneis 
que crear un piloto, de nombre pcmania, por 
ejemplo. Una vez hecho esto, y siempre dentro 
del directorio del juego (tambien os recomen- 
damos que hagais una copia de seguridad), in- 
troducid la siguiente secuencia DEBUG: 

>pcmania.pit >L>£0101 00 (resucita el pilotoj >E 
0102 00 (recuperet un piloto capturado) >EQ103 xx 
(donde xx es el rango: 00=Cac/ete 1 =Oficial de vue- 
lo 02=Teniente 03=Capitan 04=Comandante) >E 
0104 AO 86 01 (tener 100.000 puntos en el TOD) >E 
0108 FF FF (ser un TOP ACE) >E 010A01 (tener la 
cruz Corellianj >E0WB01 (tener el medallon Manto- 
oinej >E010C01 (tener la Estella de Alderaanj >E 
01 II xx (donde xx son los meritos: 01=Crescent 
02=Bronze 03=talones de plata 04=Silver Scimitar 
05=Alas de oro 06=Diamond things) >E0186 08 (to- 
dos los niveles de entrenamiento del X-WING) >E 
0187 08 (todos los niveles de entrenamiento del Y- 
WING) >E 0188 08 (todos los niveles de entrena- 
miento delA-WING) >E0189 08 (todos los niveles de 
entrenamiento del B-WING) >E 0320 01 01 01 01 
01 01 (misiones historicas del X-WING) >E 033001 
01 01 01 01 01 (misiones historicas del Y-WING) >E 
034001 0101010101 (misiones historicas del 
A-WING) >E035001 01 01 01 01 01 (misiones his- 
toricas del B-WING) >W>Q. Para los que nunca ha- 
beis manejado la orden DEBUG, os diremos que lo 
que hay entre parentesis no hay que teclearlo, solo 
indica que kincion conecta la linea, con lo que, al final 
de cada una de ellas, teneis que pulsar Enter. 

Manuel Moredo Lopez (Madrid) 

ULTIMA VII 

Arrancad el juego con ULTIMA7 ABCD. A con- 
tinuation, pulsad simultaneamente la tecla Alty 
la del Cursor Abajo. Sin soltar estas dos teclas, 
introducid en el teclado numerico la cifra 255. 
Ahora ya podeis dejar las dos teclas. Entonces, 
observareis que a partir de las letras ABCD apa- 
rece un espacio. Pulsad Enter y el juego se car- 
gara como siempre. Una vez dentro del juego, 
podreis disfrutar de las siguientes ventajas: 

F3 mostrara el mapa de Britannia. 

lievando el cursor al punto deseado y pulsan - 
do el boton izquierdo del raton movereis a los 
personajes a dicho lugar. 



F5 cream hechizos lecleando su nombre y los 
lanzara tras pulsar Enter. 

Angel Rubio Moraga (Ciudad Real) 

PINBAli FANTASIES 

Introducid los siguientes codigos una vez selec- 
cionada la pantalla en la que querais jugar, le- 
tra a letra: 

CHEAT Activa el modo de ventajas; EARTH- 
QUAKE Desactiva la fa/to EXTRA*BALLS Da 7 
bolas; FAIR'PIAY Para volver todo al modo nor- 
mal; SNAIL Va mas despacio. 

Oscar Moratinos (Madrid) 

PREHIST0RIK2 

Con la siguiente orden DEBUG nuestro simpati- 
co zorro saltara mas alto y mejor. 

Como siempre, teclead DEBUG dentro del di- 
rectorio del juego y >-o 100 >MOVAL,FE >OUT 
64, AL >INT 20 (linea en bianco) >rcx >6 >N 
TRUCOPRE2.COM >W>Q. Tras esto, se creara 
el ejecutable TRUCOPRE2.COM. Ejecutad pri- 
mero este fichero y despues el PRE2. 

Francisco Javier Gorriz (Madrid) 

TERMINATOR 2 

Mantened pulsada la tecla de fuego mientras el 
ordenador carga la secuencia de la lucha entre 
el T-800 y el T-1000. Con este truco consegui- 
reis ser invulnerables. 

Luis Sanchez (Sevilla) 

TFX 

Algo dificil si que es este excelente simulador 
aereo de Ocean. Menos mal que este truco 
os hard practicamente invencibles. 

Durante el vuelo, pulsad la tecla Shift y te- 
clead plop. 

Eduardo Quiroga (Bilbao) 
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Por fin llegan los primeros passwords 
para la segunda parte de esta excep- 
tional simulation; 
I -AMPORGE 2-JOGRWAI 3-GE- 
GIDOS 4-WABODAE 5-BUFAS- 
WE 6-GEHAUWA 7-OLARIBU 8- 
FITORGE 9-DAFATWA 

10-WABIKDO. 

Gerardo Herranz (Barcelona) 
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Para ver publicados en estas paginas vuestros 

propios trucos solo teneis que hacernoslos 

llegar enviando una carta. Nuestra direction es: 

PCMANIA HOBBY PRESS S.A. 

C/ Ciruelos 4 

28700 San Sebastian de los Reyes MADRID 

Por favor no olvideis destacar en un lugar visible 

la anotacion SECCION TRUCOS. 
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Mitad del primer sigh, Jercer Mile- 
nio. El hombre ha agotado todos 
los recursos energeticos y alimenti- 
cios de la superficie, que ha queda- 
do yerma y esteril por culpa de la 
lluvia negra radioactiva. 




Ahora es el mar el que proporciona 
la vida al hombre, pues de el se ob- 
tienen las materias primas y los all- 
mentos. Pero hay un problema, ba- 
jo las turbulentas aguas de los 
oceanos no se pueden establecer 
honteras, algo que aprovechan las 
Grandes Corporaciones explotado- 
ras para tratar de hacerse con el 
control de la mayor portion de sue- 
lo maritimo posible. 



Esto, evidentemente, origi- 
nara luchas fraticidas que 
las gigantescas corpora- 
ciones como la BBS, Atlan- 
tic, North Sea o la Takuda 
Kabushiki afrontan contratando a mercena- 
ries para que hagan el "trabajo sucio". Se 
puede afirmar, que ellos son los mas benefi- 
ciados en esta situacion. Los mercenarios no 
tienen preferencias ni espiritu patriotico, ven- 
den sus armas al mejor postor. Sus "armas" 
son submarinos, por llamarles de alguna ma- 
nera, pues poco tienen en comun con los len- 
tos submarinos del siglo XX. Cabria mas bien 
hablar de "aviones submarinos". 

Los nuevos sistemas de propulsion por fu- 
sion nuclear en frio o las mas baratas pero 
no menos efectivas turbinas de gas helico, 
hacen que estas maquinas de combate sur- 
quen las aguas a velocidades propias de ca- 
zas como el F-68, como el nuevo prototipo 
presentado por la British Hydrospace, que 
alcanza los 100 nudos con facilidad. La pro- 



fundidad ya no es problema, la clase Trieste 
puede descender hasta cotas abisales, los 
12.500 pies, sin un solo chirrido en su es- 
tructura de polimetal armado. En cuanto al 
armamento, tanto los misiles como los torpe- 
dos tienen un margen de error en el alcance 
al objetivo de diez elevado a menos dieci- 
siete. Vamos, que a quien le persiga uno de 
estos "juguetitos" mortales puede ir enco- 
mendandose a su Dios. Esta precision hace 
que la parte mas importante de los submari- 
nos sean los sistemas de deteccion; decodifi- 
cadores binarios y sonar multidireccional son 
los sistemas basicos. La habilidad en mane- 
jarlos es lo que distinguird la pericia de los 
mercenarios. 

FACILIDAD DE PILOTAJE 

Otro de los factores que mas ha cambiado 
con respecto a los prehistoricos submarinos 
del siglo XX es el manejo y la maniobrabili- 
dad. Si en la antiguedad para manejar un 
submarino se requerian diez o mas oficiales 
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aparte del capitan, los submarinos actuales 
se llevan casi con un dedo, y un solo hombre 
puede dirigir estas autenticas "dguilas mari- 
nas". Esto se debe a que es posible ver por 
donde se navega, a pesar de la impenetrable 
oscuridad, gracias a que un ordenador opti- 
co analiza los datos del sonar y proyecta jus- 
to delante de los ojos del piloto una pantalla 
tridimensional que refleja de manera virtual 
todo lo que rodea al submarino, (no olvide- 
mos que el sonar es multidireccio.nal y ya ha 
desaparecido el viejo problema del ruido de 
cavitacion de la helice). Ahora no hay heli- 
ces, la propulsion se hace por turbinas reac- 
toras. El sistema HUD, muy similar al de los 
aviones de combate, aparece superpuesto en 
esta pantalla tridimensional y muestra datos 
vitales como la linea de horizonte artificial, 
las capas termicas, los destinos y objetos de- 
tectados. En la cabina del piloto, hay una 
pantalla de deteccion que muestra todos los 
datos del contacto, un monitor de pilotaje, 
otro de estado de dafios y la indispensable 



Un importantisimo 

"mstrumento es el SCS 

Iseccion de cruce de 

sonar). Gracias a el 

estaremos mformados del 

nivel de ruido que 

producimos 

y del estado del sonar 



pantalla de armamento. Otro importantisimo 
instrumento es el SCS (seccion de cruce de 
sonar) que muestra una escala que de iz- 
quierda a derecha informa del nivel de ruido 
que estamos produciendo segun sea nuestra 
velocidad y el estado del sonar, que puede 
ser activo (emision de ondas o pings que al 



chocar con un objeto nos muestran su posi- 
cion con el riesgo de que tambien revelamos 
la nuestra) o pasivo (estado de escucha en 
los sonidos por microfonos de alta sensibili- 
dad, de alcance mas limitado que el activo, 
pero mucho mas seguro al reducir conside- 
rablemente la posibilidad de ser detectados). 
El submarino tambien puede lanzar camaras 
remotas que permiten al piloto visionar des- 
de detras del submarino, desde sus lados o, 
incluso, desde el objetivo. Tampoco hay que 
olvidar que los torpedos y los misiles incor- 
poran tambien una microcamara. 

TIPOS DE SUBMARINOS 

Todas las caracteristicas tecnicas antes men- 
cionadas son comunes en todos los submari- 
nos, de los que hay varios tipos: transporte 
de submarinos, cazas ligeros y pesados, de 
gran profundidad o exploracion, de reabas- 
tecimiento, etc. Evidentemente, existen gran- 
des diferencias entre ellos en cuanto a tama- 
no, velocidad, maniobrabilidad, sistemas de 
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LA MEJOR TACTICA 



•Antes de entrar en el submarine es esencial un estudio detallado de la mision. Para ello, hay 
que memorizar el mapa tridimensional de la mision. Tras establecer los objetivos, ya podremos ele- 
gir el ripo de submarino mas conveniente para lograr el primer proposito de todo mercenario; vol- 
ver con vida a la base. 

•Conviene tener el sonar siempre en estado pasivo, solo pasaremos al activo si estamos seguros 
de que estamos fuera del alcance del enemigo. 

•La sabia utilization de las capas termicas es el ABC de todo buen mercenario. 

•Las capas termicas (variaciones bruscas de la temperatura del agua) se nos muestran en el HUD 
y pueden ser utilizadas para que reboten las ondas de sonar de los enemigos y asi ocultarse de mi- 
radas ajenas. 

• El proceso de inmersion o emersion puede acelerarse (lo que en multiples ocasiones nos servi- 
ra para esquivar torpedos al cambiar de capa termicaj llenando o vaciando los tanques de lastre. 

•La mejor posicion de disparo (y mas os vale acertar a la primera) es situarse justo detras del 
enemigo, a las seis en punto. 

•Si estais siendo perseguidos por uno o varios (jhorror!) torpedos teneis las siguientes posibili- 
dades; lo mas sensato es dar media vuelta y salir corriendo mientras lanzais los senuelos acusticos. 
Si esto (alia, probad a cambiar de capa termica. Todo ello, por supuesto, a la velocidad maxima, 
ya que poco importa el ruido que hagdis. Tambien existe la remota posibilidad de lanzar un tor- 
pedo contra el torpedo perseguidor, tal vez se produzca el milagro y choquen entre si. 

• Una tdctica de mi "cosecha" para esquivar torpedos es generar, a base de rapidos giros com- 
pletes lo mas pequenos posible, un remolino de lurbulencias que pueden llegar a despistar al torpedo. 






armamento, deteccion y defensa. Por ello, a 
pesar de que cada mercenario suele tener uno 
en propiedad, es posible elegir el tipo que 
mas convenga a la mision asignada, pues las 
grandes corporaciones disponen de todos los 
modelos. 

ESCENARIOS 

Se pueden diferenciar cinco grandes zonas 
de explotacion maritima; Pacifico Norte, An- 
tartida, Atlantico Norte, Mar de la China y 
Mar del Japon. La zona con menos tensio- 
nes es el Pacifico Norte, por lo que las gran- 
des corporaciones envian alii a los mercena- 
ries novatos dada la facilidad de las 
misiones. En la Antartida, el mar esta helado 
pero la situacion empieza a calentarse. En el 



Atlantico Norte y el Mar de la China ya se 
pueden ver autenticas batallas maritimas. Y 
el Mar del Japon ya es un coto privado de 
caza solo apto para los mas habiles y tram- 
posos mercenarios, puesto que la Takuda Ka- 
bushiki hace caso omiso de los convenios de 
explotacion maritima de Ginebra. 

Precisamente estuve hace poco en Tokyo, 
donde se celebraba la Exposicion Universal 
del 2050 y en el pabellon de Tecnologia Sub- 
marina pude ver unos cuantos inventos abso- 
lutamente revolucionarios; torpedos antitor- 
pedos, periscopios de fibra optica y 
escudos-burbuja que blindan acusticamen- 
tente al submarino. Ensimismado mientras 
contemplaba el ultimo torpedo MK, el 96, me 
encontre al considerado por muchos como el 



mejor mercenario de todos los tiempos, Johny 
"cien por cien" Williams. Su apodo viene de 
su porcentaje de aciertos en el disparo, nunca 
ha fallado un torpedo lanzado por Johnny. 
Aunque estaba algo enfadado porque su ca- 
zadora estaba destrozada (habia olvidado 
conectar el campo magnetico paraguas al sa- 
lir del coche, y no olvidemos que Tokyo es la 
ciudad con mas contaminacion radioactiva 
del mundo) respondio a unas cuantas pre- 
guntas y me regalo un ejemplar de su libra 
"Tacticas de un mercenario que ha podido 
llegar a jubilarse". Cuando le pregunte que 
era lo mas importante en el aspecto tactico, 
me respondio "la estrategia. Disparar torpe- 
dos lo puede hacer cualquier idiota, lo im- 
portante es hacer fallar al enemigo, porque 
cuando falla, piensa, se preocupa, y es el mo- 
menta que debemos aprovechar para con- 
vertirlo en pasto de tiburones". A continua- 
cion, paso a mencionar algunas de las 
recomendaciones tacticas de su libra. • 

Anselmo Trejo Iranzo 
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VENTA POR CORRf 



TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 



PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 



TE ENVIAMOS TU PAOUETE POR AGENCIA DE 

TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO 

POR SOLO 750 PTAS. (SOLO PENINSULA) 

Y SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS. 

TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO 

(PENINSULA Y BALEARES) 




;HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO! 

O UTILIZA 
EL CUPON DE PEDIDO 
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LUNES A VIERNES DE 1 0,30 A 20 H 
SAB ADOS DE 10,30 A 14 h 



EBjJHB Sound BLASTER 2.0 Value Edition Sound BLASTER 16 MultiCD ASP 
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CON SOUND BLASTER 2 PUEDE OIR EL SONI0O DE ALTA CAUDAD INC0RP0RAD0 EN MUCHAS DE LAS 
APUCACIONES DE HOY DIA. ESTA TARJETA REPRESENTA MUNDIALMENTE EL ESTANDAR DE AUDIO PARA WINDOWS. 
LA EDIC10N VALUE INCORPORA UNA SELECCION COMPLETA DE LAS APUCACIONES DE MANERA QUE PODRA 
DISFRUTAR INMEDIATAMENTE DE LAS NUEVAS CAPACIDADES DE SU ORDENADOR. 

• MUESTREO MONO B BITS Y REPRODUCCCION. 

• SINTETIZADOR MUSICAL DE 1 1 VOCES POR FM. 

• JACKS PARA ENTRADA DE LINEA, MICROFONO Y SAUDA. 

• AMPUFICADOR DE POTENCIA CON CONTROL DE VOLUMEN. 

• INTERFACE MIDI. 

• PUERTO JOY5T1CK ESTANDAR. 

• DRIVERS PARA DOS Y WINDOW5 3.1 . COMPATIBLE CON OS/2 2.1 . 

• SOFTWARE INCLUIDO: CREATIVE WAVESTUDIO, CREATIVE SOUNDO'LE, 
CREATIVE EN5EMBLE, CREATIVE TALKING SCHEDULER, CREATIVE MOSAIC, 
MONOLOGUE FOR WINDOWS, FM INTELLIGENT ORGAN, LEMMINGS Y 
INDIANAPOLIS 500 ... THE SIMULATION 



Sound BLASTER 16 Value Edition 

DISFRUTE DE UN SONIDO ESTEREO DE ALTA CAUDAD EN 1 6 BITS. SE ACOMPANA DE SOFTWARE PARA 
MANIPULACION DE SONIDO Y DE DESARROUO DE APUCACIONES ORIENTADAS AL MISMO. 

• MUESTREO Y REPRODUCCION E5TERE0 EN 1 6 Y 8 BIT DE 4 A 44,1 KHz. 

• SINTETIZADOR MUSICAL FM EN ESTEREO CON 20 VOCES A 4 OPERADORES 

• CONTROL POR SOFTWARE DEL NIVEL DE GRABACION, NIVEL DE 
REPRODUCCION, AGUDOS, GRAVES, GANANCIA DE ENTRADA Y DE SAUDA. 

• ENTRADAS DE LINEA ESTEREO, CD AUDIO ESTEREO, MIDI Y MICROFONO. 
TODAS LAS FUENTES PUEDEN SER MEZCLADAS. LOS CANAiES IZOUIERDO Y 
DERECHO PUEDEN SER INTERCAMBIADOS MEZCLADOS. 

• AMPUFICADOR CON CONTROL DE GANANCIA AUTOMATICO. 

• INTERFACE MIDI QUE SOPORTA LOS ESTANDARES MPU-401 UART Y SOUND 
BLASTER MIDI. DISPONIBLE EL ADAPTADOR MIDI CON SECUENCIADOR. 

• PUERTO MIDI/JOYSTICK ESTANDAR. 

• INTERFACE CD-ROM PARA LA UNIDAD DE CREATIVE. 

• DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3.1 COMPATIBLE CON OS/2 2. 1 . 

• TOTALMENTE COMPATIBLE CON SOUND BLASTER 



ESTA VERSION DE SOUND BLASTER 16 INCLUYE TRES TIPOS DE INTERFACES PARA CD-ROM 

(MULTICD] Y EL PROCESADOR DE SENAL AVANZADO [ASP] ADEMAS DE TODAS DE TODAS 

LAS CAPACIDADES DE LA SERIE SOUND BLASTER 16. El ASP 

REDUCE LA CARGA DE TRABAJO DE LA CPU EN UN 60% 

CUANDO SE ESTA GRABANDO SONIDO EN CAUDAD CD, 

ADEMAS, PERMITE COMPRIMIft Y DESCOMPRIMIR POR 

HARDWARE EN TIEMPO REAL Y TAMBIEN PRESENTA CARACTER1STICAS 

AVANZADAS TALES COMO EL EFECTO GSOUND AUDIO EN 180° 




Sound BLASTER 16 MultiCD 

INTERFACE CD-ROM MULTIPLE PARA LAS UNIDADES DE CREATIVE CR523 Y 
CR563, DE SONY CDU33A, Y DE MITSUMI CRMC-FX001 Y CRMC-LU005. 

Sound BLASTER AWE32 

LA NUEVA GENERACION EN TECNOLOGIA SOUND BLASTER 
LA 50UND BLASTER AWE32 PROPORCIONA SINTESIS AVANZADA 
WAVEFFECTS DE EMU, OFRECIENDO UNA CAUDAD MUSICAL EXCEPCIONAH 
ASOC1ADA NORMALMENTE A ESTUDIOS PROFESIONALES DE 50NIDO. 
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GAME BLASTER CD16 



DISCOVERY CD1 6 



Sound BLASTER Pro Value Edition 

LA SOUND BLASTER PRO LE PROPORCDNA TODAS LAS VENTAJAS DE LA SOUND BLASTER 2 PERO EN ESTEREO. 

• MUESTREO Y REPRODUCCION EN 8 BITS, EN MONO DE 4 A 44,1 KHz Y EN ESTEREO DE 4 A 22,05 KHz. 

• SINTETIZADOR MUSICAL POR FM EN ESTEREO CON 20 VOCES 4 Y OPERADORES, 

• MEZCLADOR DIGITAL-ANALOGICO CON CONTROL DE VOLUMEN 
PROGRAMABLE PARA CADA CANAL, VOLUMEN MASTER. 

• AMPUFICADOR DE POTENCIA Y CONTROL DE VOLUMEN MANUAL 
CONTROL DE GANANCIA AUTOMATICO. 

• INTERFACE MIDI. 

• PUERTO MIDI/JOYSTICK ESTANDAR. 

• INTERFACE CD-ROM PARA LA UNIDAD DE CREATIVE. 

• DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3. 1 . COMPATIBLE CON OS/2 2. 1 . 

• COMPATIBLE CON SOUND BLASTER 2.0 EN MODO MONO. 

• SOFTWARE INCLUIDO: CREATIVE WAVESTUDIO, CREATIVE SOUNDO'LE, 
CREATIVE ENSEMBLE, CREATIVE TALKING SCHEDULER, CREATIVE MOSAIC, 

« MONOLOGUE FOR WINDOWS, FM INTELLIGENT ORGAN, SBMIDI, LEMMINGS 

^^, Y INDIANAPOLIS 500... THE SIMULATION, ADEMAS, UTILIDADES DE 
REPRODUCCION/GRABACION Y DE DIAGNOSTICO. 




EL GAME BLASTER CD1 6 CONVIERTE SU OROENADOR EN UN EXCITANTF SISTEMA ARCADE. SE ACOMPANA DE UNA 
SELECCION DE LOS MEJORES JUEGOS Y El EOUIPAMIENTO MULTIMEDIA NECESARIO PARA DISFRUTAR AL MAXIMO. 

■ TARJETA DE AUDIO ESTEREO DE ALTA CALIDAD SOUND BLASTER 16. 

■ UNIDAD CD-ROM (IGUAL MOOELO DEL KIT CD ROM] 

• JOYSTICK DE ALTO RENDLMIENTO CON EMPUNADURA ERGONOM1CA, GATILLO, BOTONES DE DISPARO 

CONMUTABIES, AUTODISPARO Y VENTOSAS PARA ESTABIUDAD 
Y PRECISION EN EL CONTROL 

• SE INCLUYEN ALTAVOCES ESTEREO. 

• DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3.1 . COMPATIBLE CON 
OS/2 2.1. 

• SOFTWARE DE JUEGOS: CONSPIRACY, 5INDICATE, REBEL 
AS5AULT, IRON HELIX, SIMCITY 2000, LEMMINGS Y 
INDIANAPOUS 500... THE SIMULATIONS. ADEMAS LOTE DE 4 
JUEGOS DE MK3ROPROSE. 

• OTRO SOFTWARE INCLUIDO: CREATIVE WAVESTUDIO 2.0, 
CREATIVE SOUNDO'LE, CREATIVE ENSEMBLE, CREATIVE 
TALKING SCHEDULER, CREATIVE MOSAIC 




INCORPORA EN UN PAOUETE TODOS LOS ASPEC05 IMPORTANTES DE MULTIMEDIA. DISCOVERY 
CD1 6 ES UN SISTEMA COMPLETO CON UN FASCINANTE HARDWARE Y SOFTWARE. APUCACIONES 

SELECCIONADAS ESPECIAIMENTE PARA APROVECHAR LA 

TECNOLOGIA MULTIMEDIA. 

• TARJETA DE AUDIO ESTEREO DE ALTA CALIDAD 50UND 
BLASTER 16. 

• UNIDAD CD-ROM (IGUAL MODELO DEL KIT CD ROM] 

• SE INCLUYEN ALTAVOCES ESTEREO Y MICROFONO. 

• DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3.1. COMPATIBLE CON 

OH OS/2 2.1. 
■ •SOFTWARE INCLUIDO: CREATIVE VCCEASSIST, CREATIVE 
H WAVESTUDO2.0, CREATIVE SOUNDO'LE, CREATIVE 
■■Wi^^^B^t^^B ENSEMBLE, CREATIVE TALKING SCHEDULER. CREATIVE 

* MOSAIC, MONOLOGUE FOR WINDOWS, CONSPIRACY Y 
SYNDICATE. 




DIGITAL EDGE 3X 



EASYCD 16 



Sound BLASTER 16 SCSI-2 ASP 



UN INTERFACE ESTANDAR INDUSTRIAL Y UN SONIDO ESTEREO CON CAUDAD 
PROFESIONAL, CONVIERTEN LA SOUND BLASTER 1 6 SCSI-2 EN UN AVANZADO 
SISTEMA MULTIMEDIA DE MAXIMO RENDIMIENTO Y ALTA INTEGRACDN 
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AHORA PUEDE CONVERTIR SU ORDENADOR EN UN ENTORNO MULTIMEDIA CON UNA UNIDAD CD-ROM EXTERNA. 
INCLUYE EL HARDWARE NECESARIO, JUNTO CON UNA EXTENSA U8RERIA CON UN FASCINANTE SOFTWARE. 

• TARJETA DE AUDIO ESTEREO DE ALTA CALIDAD SOUND BLASTER 1 6. 

• UNIDAD EXTERNA CD-ROM MULTISESION DE DOBLE VELOCIDAD. 

• BANDEJA DE CARGA MOTORIZADA. 



• SOFTWARE INCLUIDO: CREATIVE VOICEASSIST, CREATIVE 
WAVESTUDIO 2.0, CREATIVE SOUNDO'LE, CREATIVE ENSEMBLE, 
CREATIVE TALKING SCHEDULER, CREATIVE MOSAIC, MONOLOGUE 
FOR WINDOWS, ALDUS PHOTOSTYLER SE, ASYMETRIX 
PRESENTATION, THE NEW GROUER MULTIMEDIA ENCYCLOPEDIA, 
3D DINOSAUR ADVENTURE, KID PIX, SCOOTER'S MAGIC CASTLE, 
LINKS, CONSPIRACY Y SYNDICATE 




El DIGITAL EDGE 3X INCORPORA UNA UNIDAD CD-ROM DE TRIPIE VELOCIDAD Y AUDIO EN ESTEREO 

DE ALTA CAUDAD, CON PROCESAMIENTO DIGITAL DE LA SENAL INCLUYE UNA EXTENSA LIBRERIA DE 

SOFTWARE, IDEAL PARA APUCACIONES Y PRODUCCIONES MULTIMEDIA PROFESIONALES Y 

ENTRETENIMIENTO DOMESTICO. 

• SOUND BLASTER 16 SCSI-2 CON ADVANCER SIGNAL PROCESSOR. 

■ UNIDAD CD-ROM MULTISESION, SCSI-2 DE TRIPLE VELOCIDAD Y DE CARGA AUTOMATICA. 

TRANSFERENCE: 450 Kb/S, ACCESO: 1 95 ms, CAPACIDAD: 656 Mb |MODO 1), BUFFER: 256 Kb. 

COMPATIBLE CON MULTISESION PHOTO CD, PREPARADO PARA CD-ROM XA. 

• ALTAVOCES ESTEREO DE ALTA CAUDAD INCLUIDOS. 
jj*_ E • DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3.1 . COMPATIBLE 
-C* ■' ! ■ ■ CON OS/2 2.1. 

• SOFTWARE INCLUIDO: CREATIVE TEXTASSIST, CREATIVE 
VaCEASSIST, CREATIVE WAVESTUDIO 2.0, CREATIVE 
SOUNDO'LE, CREATIVE ENSEMBLE, CREATIVE QSOUND 
CONTROL PANEL, ALDUS PHOTOSTYLER SE, ALTAMIRA 
COMPOSER SE, KAI'S POWERTOOLS, HSC DIGITAL 
MORPH, ASYMETRIX PRESENTATION, THE NEW GROUER 
MULTIMEDIA ENCYCLOPEDIA, CONSPIRACY, SYNDICATE, 
REBEL ASSAULT Y SPEED. 




Video BLASTER SE 



Video BLASTER FS200 VideoSPIGOT For Windows CREATIVE TVCODER 
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UTiUCE LA VIDEO BLASTER SE PARA CREAR IMPRE SON ANTES CON LA VIDEO BLASTER FS2O0 PUEDE CAPTURAR Y MOSTRAR TANTO VIDEO 

PRODUCCIONE5 MULTIMEDIA PUEDE MOSTRAR SECUENCIAS DE VIDEO ANIMADO COMO IMAGENES CONGELADAS DESDE VARIAS FUENTES DE ENTRADA, 
ANIMADAS Y CAPTURAR IMAGENES CONGELADAS DESDE DIFERENTES EDITARLAS, PROCESARLAS E INTEGRARLAS CON SONIDO. ESTA TECNOLOGIA SE 
FUENTES. ENTONCES PODRA EDITARLAS, ADAPTARLAS E INTEGRARLAS UTIUZA PARA LOS 5ISTEMAS MULTIMEDIA MAS AVANZADOS Y JUEGA UN PAPEL 

CON GRAFICOS, SONIDO, ANIMACIONES Y TEXTO. IMPORTANTE EN SISTEMAS ESPECIAUZADOS EN LA MONITORIZAOON DE VIDEO 



CON LA TARJETA VIDEOSPIGOT FOR WINDOWS PUEDE CAPTURAR 
SECUENCIAS DE VIDEO ANIMADA5 E IMAGENES CONGELADAS 
DESDE CUALQUIER FUENTE Y PROCESARLAS CON HERRAMIENTAS 
EXPERTAS PARA PflODUCIR PRESENTACIONES PROFESIONALES. 



CON EL TVCODER PUEDE VISUAUZAR LAS IMAGENE5 EN LA PANTAILA DEL 

TV Y GRABARLAS EN UN VCR. SE PUEDEN MOSTRAR LAS PRESENTACIONES 

MULTIMEDIA EN UNA AMPUA SELECCION DE FORMATOS ESTANDAR DE 

VCR. UTILIZADO EN COMBINACION CON VIDEO BLASTER FORMA UN 

SISTEM A COMPLETO DE TITUIACION Y PROCESO DE VIDEO. 







ASP 


11900 


CABLE JOISTICK DOBLE 


1990 


CABLE ATENUADORMEZC 


1990 


SB MIDI BOX 


15900 


SB MIDI m 


8900 


WAVE BLASTER 


39900 


MIDI BLASTER 


39900 



CD ROM SONY 

- 32.900 - 

CD ROM SONY 

* SOUNDBLASTER 



CD ROM CD ROM 



MGUEST-10990 CINEMANIA ■ 12900 



CONSPIRACY - 7490 HABLEMOS INCHES ■ 14990 IRON HELIX ■ 9900 

GBEICLBI 




ADVANTAGE TENNIS 9990 

ALONE IN THE DARK 9990 

AMERICAN PREMIER SHAREWARE 3990 



ARNIE 2 

BACKROAD RACERS 
BEETHOVEN 
CAPITOL HILLMPC 
CARNAGE 
CDROMIX 
CUP ART GOLIATH 
COVER GIRL POKER 
DIGITAL LOVE MFC 
DR. SHAREWARE 
DRACULA UNLEASHED 
DRAGON LAIR 



3990 
10990 
12900 
8990 
3990 
3990 
4990 
5995 
6990 
5990 
9990 
9900 



DOOM 
DUNE 

DUNGEON HACK 
ERIC THE UNREADY 



10990 
8990 
8990 
9990 



GAMEWARE COLLECTION 5990 
GIGA GAMES 4990 

GRAEME SOCCER MANAGER 3990 
HOUND OEBASKERVILLE 3990 



HUMANS 1&2 
IMAGES OF NASA 
JCSM SHAREWARE 
JUTLANDS 
KODAC PHOTO CD 
KYRANDIA 
LABYRINTH OF TIME 



8990 
4990 
3990 
999C 
5990 
7990 
7990 



LANDS OF LORE 

LOSARCHIVOSSECRETOSDES 

MANTIS 

MEGARACE 

MOTORCARS 

MOZART 

MUSICAL INSTRUMENTS 

MYST 

NIGHT OF GAMES 

OCEAN LIFE 

ORIGINAL SHAREWARE 

PACK BATTLES OF TIME 

PACK QUEST 4 FUN 

POWER UTILITIES 

PSYCHO KILLER 

SHAREWARE 1993 



9990 
HOLMES 7990 
5990 
9990 
10990 
12900 
12900 
7990 
3990 
5990 
4990 
7950 
7950 
4990 
3990 
5990 



SHAREWARE 2 THE MAXX 
SHAREWARE GOLD II 
SHAREWARE HEAVEN 
SHELOCK HOLMES II 
SHERLOCK HOLMES 
SING ALONG LOVIN IN THE 
SING ALONG TOP BO-90 
SOUND SENSATION 
SPACE QUEST IV 
SPACE SHUTTLE MPC 
STSAVINSKY 
STRIKE COMMANDER 
SUPER CD II SHAREWARE 
SUPER CUPART 
SUPER GAME SWIN I 
SUPER GAME SW1N II 



3990 
3990 
4990 
9990 
9990 
60 2990 
2990 
4990 

12900 
8990 

12900 
8990 
3990 
3990 
2990 
2990 




SUPER GAMES VOL 2 5990 

SUPR CD III SHAREWARE 3990 

THEMORDE 12900 

VGA SPECTRUM 2 3990 
WHO SHOY JHONNY ROCK 1 2900 

WINDOW MASTER 5990 

WINDOWARE 3990 

WORLD OF GAMES 3990 

WORLD OF WINDOWS 3990 

■miJMiJ.iiiu.ui 



101 SEX POSITION 
BUSTY BABES 
DEEP THROAT 
DIGITAL DREAMS 
DREAMS GIRLS 
GIRL GIRL GIRL 
KAMA SUTRA 
LEGEND OF PORN II 
LOVER'S GUIDE 
SEXIEST WOMAN 
VISC1US VIXEN 



6990 
5990 
9990 
4990 
6990 
5990 
6990 
5990 
9990 
5990 
6990 





TORNADQ - 3.490 M-6 - WW 



1.995 LOGIC PA^- 4.690 FLIGHT MAX : 9,990 



VEIMTA POR CDRRED 

iHAZ TU PEDIDO POR TELEFONO! 

man 



SUPRAMODEM 

2400i*mo 9 500 

SUPRAMODEM 

2400 15.900 

MODEM/FAXV 

22BISmlerao9600 13900 

MODEM/FAXV 

22V23e*mo960O....22500 

MODEM/FAXV 

32!ISV23inl.U4O0....36900 

MODEM/FAXV 

32BISV23e>! 14400 38900 



fe 



1RNADQ - 3.49 

<EGA PA D - 2. 995 INTRUDER r 5 -490 T EIEMACH - 6.900 PCEXTR A-4 



M EGASTICK- 1.89 5 MEGAGRIg^J95 MEGA PA D - 2. 995 INTRUDER r 5.490 TELEMACHjJ^gp PC EXTRA - ^950 




RATONES 

RATON DEXXA 2250 

RATON PILOT II 3900 

RATON MOUSEMAN DIESTROS 7500 
RATON MOUSEMAN ZUR0OS 8400 
RATON MOUSEMAN SIN CABLE 15750 
TRACKMAN 8900 

SCANNERS 

SCANNER SCANMAN 32/WIN 19990 
SCANNER SCANMAN 32/CW 1 5990 
SCANNER SCANMAN 256/WIN23900 
SCANNER SCANMAN COLOR 69900 



LIBH05 DE SOLUCIOMES 

TOMO 1 - 2995 

ALONE IN THE DARK • AMAZON ■ BARGON ATTACK ■ CADAVER • 
COLORADO • DARK SEED • DUNE • FASCINATION • HOOK • 
ISHAft * ISHAR II • KULT • MANIAC MANSION « MUPITI ISLAND • 

PANDORA • SHADOW Of THE. BEAST II • tOS AKCHIVOS 

5f CRETOS DE SHERLOCK HOLMES • SPACE QUEST III . TARHGAN • 

THE DAGGE Of AMON-RA • WEEN • XENOMORPH 

TOMO 2 - 2995 

THE EYE OF THE BEHOLDER II ■ CADAVER THE PAY OFF • CAFTTAN 

BLOOD • CJRSE OF ENCHANTIA • EL FETICHE MAYA ■ ETERNAM ■ 

GOBLINS • KYRANDIA ■ LOOM • LOST IN TIME ■ FKIMEBA 

AVENTUfiA • LURE OF TEMPTRESS ■ THE SECRET OF MONKEY 

ISLAND I ■ OPERATION STEALTH ■ SHADOWIANDS • SPACE QUEST 

V • SYNDICATE • ULTIMA VII SERPENT ISLE (CHEAT MODE| • ULTIMA 

VII ICHEAT MODE] • WAXWORKS • MAPAS THE EYE OF THE 

BEHOIDER II • MAWS ETERNAM ■ MAPAS KYRANDIA • MAPAS 

5HADOWIANDS • MAPAS SYNDICATE 

TOMO 3 - 2995 

CRUISE FOfi A CORPSE • DUNE 2 • ELVIRA ■ FUTURE WARS • 
INNOCENT • LOST IN TIME- FAR7E 2 • THE SECRET OF MONKEY 
ISLAND II • THE SHADOW OF THE COMET ■ SIMON THE SORCERER 
• VEIL OF DARKNESS • MAPAS DE ELVIRA • MAFAS DE FUTURE WARS 

TOM0 4-J995 

KGB • UNG QUEST VI • LEATHER GODNESS OF FHEBOS • 1A 

IEVENDA DE DJEl • PRINCIPE DE PERSIA 2 • RETURN TO ZORK • 

SHAMWCASTER ■ STAR THECK • THE 7* GUEST ■ THE DARK HAIF 

• THE PATRICIAN • UU1MA VII • UU1MA VII SERPENT ISLE • MAPAS 

DE KING OUEST VI • MAPAS DE 7b GUEST 

TOMO 5 - 2995 




testa 



1 DISCOS 3 !/2 C^i* 
-995- 

10 DISCOS 3 1/2 HO 80DISCOS31/2 1.890 

- 1.300- 80CISCOS51/4 1.890 




PAD GRAVIS 4 500 FLIGHTSTICK -1 1 .50QSTARFIGHTER 5 - 2 .595 RAIDER 5 -2.990 PC RAIDER -4.290 FLIGHT YOKE^9.900 



4^W 




SUPER PRECIO PC 3 1/2 SUPER PRECIO 



ALONE IN THE DARK _ ARMA LETAI 




PC 3 1 /2 - 1 495 PC 3 1 /2 975 PC 3 1 /2 2495 PC 3 1 II - 975 PC 3 1/2 ■ 975 

BARBARIAN BASKET PLAY Off BATTUSTORM BATTLE CHESS 4000 BEVERLY FHLL5 COP 



PC3 1/2 -2495 PC 3 1/2 -975 PC 3 1 ,'2 97.5 PC 3 1 /2 - 975 PC 3 1/2 24M PC 3 I 

BIRDS OF PREY BLACK CROWN BOSTON BOMB QUE BUMPY'S BUNNY MUCKS CALIFORNIA GAMES 




PC 3 1 /2 1 200 
KICK DANGERO US 



n 

PC31/2 -975 PC3I/2 -2495 

R ICK DANGEROUS II RISKY WOODS 



PC 3 1/2 -2495 
ROGER RABBIT 



PC 3 1/2 -975 PC 3 1/2 - 1200 PC 3 1/2 2495 

SHADOW SORCERER SHADOW OF THE COMET SHADOWORIDS 



PC3V2 2495 
SHANGAI 




PCS 1/2 -495 

STRHTF1GHTER STRHT FIGHTER II STREET SPORT BASKET STRIP POKE R 2 STUNT CAR RACER STUNT DRIVER 



PC31/2 '99S 


PC 3 1 /2 - 975 


^SjMANT^ 


SLMOTYDftUXE 



PC31/2 975 PC31/2-975 PC 3 1/2 ■ 975 PC31/2-1495 PC 3 1 /2 - 975 PC31/2-1495 

SOCCER CHALLENGE SOLOENCASA SPACE QUEST i SPACE QUEST 4 SPEED RACER STARGUM R II 



SUMMER OLYMPIAD 




PC3 1/2 - 1200 PC31/2 - 



PC 3 1/2 -975 PC 3 




■iAftAii 



W"W 



[ENTRO) 






ALICANTE 



BADALONA 



r^i pop 



Azy, 



i f~aj-.'i.f r -,7,- 



Of 



/// ^ 



ARCELONi 



OT 



BARCELONA 



BILBAO 



>/HMH 



BURGOS 



MADRID 



r 


s 






"f 




# 


i 
i 


h 



jG!^. MADRID Mostoles MADRID Torreion MADRID Tres Cantos MADRID Fuengirola MALAGA SALAMANCA S. SEB ASTIAN Dos Hermanas SEVILL A 






AV. DE LA CONSTITUCION, 90 EOIFICI0 EL ZOCD (POSTERIOR 

LOCAL 64. TEL; 677 90 24 AV. COLMENAR VIEJO.S. PUEBLf 

TEL: 804 08 72 




I | EJfi0 s 




NQVEDRDES PC EXITOS PC 



PC EXITOS 





VIGO 




^ 


y^ 





ZARAGOZA 




PLAZA DE CENT. COMERCIAL INOEPENOENCIA 

LA PRINCESA. TEL: 220939 LOCAL 100 B-2. PLANTA ALTA 
TEL: 21 B2 71 



1869 ACES Of THE PACIFIC ACES OVER EUROPE AIR COM8M CLASSICS ALONE IN THE DARK 2 



BENEATH A STEEL SKY CAMPAING II 



CANNON FODDER 





FC31/2-4950 PC31/2 -12900 PC31/2 -12900 PC31/2-8700 PC31/2-7950 PC31/2-7990 PC31/2-6990 PC31/2-8990 PC31/2-5990 PC31/2-5650 PC31/2-4995 PC3I/2-7990 

CD ROM - CONS CE ROM - 1 2900 CD ROM - 8990 



DAY OF TENTACLE 



DUNGEON HACK EMPIRE SOCCER EUROP. CHAMPIONSHIP EYE OF THE BEHOLDER III Fl CHAMPION 



FANTASTIC EMPIRE FLEET DEFENDER 




PC3 1/2 -8990 PC 3 1 

CD ROM - 7700 




6990 
5990 
7700 
10995 
6495 
5650 
6650 
3900 
6995 



PC31/2-5990. PC31/2-8700 PC31/2-7990 PC31/2-CONS PC31/2-2950 PC31/2-7990 PC31/2-4990 PC31/2-9990 

CD ROM - 1 3990 



FE0S OF GLORY FLIGHT SIMULATOR 5.0 







PC31/2 -6495 PC 3 1/2-11500 
INDYCAR JURASSIC PARK 



ESCENARIOS 

SAN FRANCISCO 



NEW YORK 
-8990- 

PARI5 



WASHINGTON 
-8990- 



FRONTIER- ELITE II 




GOAL 


PfiDNtfpt 






m 



GOBLINS 3 GREAT NAVAL BATLES II HAND OF FATE 




PC 3 1 /2 - 5490 



PC31/2-6995 PC31/2-7990 PC31/2-7490 PC31/2-8700 

CD ROM -8995 CD ROM - CONS. 



PC 3 1/2-6990 PC 3 1/2-6995 

CD ROM - 8995 



PC 3 1 /2 - 6990 



METALS LANCE MIGHT & MAGIC III MIGHT & MAGIC IV MORTAL KOMBAT 





PC 3 1 /2 - 6990 



PC 3 1/2 - 7490 PC 3 1/2 - CONS PC 3 1/2 - 4950 PC 3 1/2 - 6995 PC 3 1/2 - 4490 PC 3 1/2 - 6495 PC 3 1/2 - 5495 PC 3 1/2 - 6495 PC 3 1/2 - 5990 

CD ROM - 1 2990 CD ROM - CONS. CD ROM - 8995 



PC FUTBOL F1MBALL FANTASIES PIRATES GOLD 



POUCE QUEST 3 RAILROAD TYCON DELUXE 




PC 3 1/2 -5990 PC 3 1/2 -CONS. PC 3 1/2 - 7990 PC 3 1/2-2500 PC 3 1/2-2500 PC 3 1/2 -CONS. PC 3 1/2 -6995 PC 3 1/2- 7200 PC 3 1/2-7700. 

CD ROM - 7990 



fcxfauiAii 






PC3I/2-9490 PC31/2-6995 PC31/2-4990 PC31/2-4995 PC31/2-7700 PC31/2-7990 PC31/2-7990 PC31/2-6650 PC31/2-6990 PC31/2-4650 PC31/2-6650 PC31/2-6650 

CD ROM - 4995 CD ROM ■ CONS 






SUBWAR2050 TASK FORCE 1 942 



THE BLUE « THE GRAY THE COMP. CHESS SYSTEM THEM E PARK 

JXT 

.CHESS, 




BODY BLOWS 

CASTLE DR. BRAIN 

ECO QUEST 

FATMAN 

INCA 

KRUS1Y FUN HOUSE 4990 

PREHISTORIK2 4995 

SPEED RACER 4625 

STUNT ISLAND 6150 

SUMMER CHALLENGE 4625 

PC 3 1/2 -6990 PC 3 1/2-7995 SUPER VGA HARRIER 5990 

RED HELL 7990 

INCA 2 _ IN EXTREMIS SIM CITY 2000 G. DIS. 2990 

PETER PAN 6990 

THE HORDE 7990 

WING ARMADA 7990 

GEAR WORKS 3495 

WHEN TWO WORLD 4995 

MICROMACHINES 6695 

COSMIC SPACE HEAD 6495 

BLACK SECT 4995 

JIM POWER 4995 

OSCAR 4100 

LAMBORGHINI 4995 

ACADEMY 6990 

GLOBAL DOMINATION 4995 

KASPAROV 6990 

RAGNAROK 5990 

VEIL OF DARKNESS 6990 
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Fue como una vision. Alii estaba ella, coqueteando descaradamente 
con el guaperas de Philip Goolash. Rubia, guapa, inteligente. En una 
palabra: jEncantadora! Desde el primer instante que la w, sabia que 
Laura Wright iba a ser para mi. La oportunidad de sucumbir a mis en- 
cantos se me antojaba inmejorable: el departamento de Biologia de la 
Facultad organizaba un viaje de estudios a la isla de Uikokahonia, con 
el fin de estudiar la fauna y flora de ese paradisiaco lugar. El unico pro- 
blema era que yo no tenia dinero para el viaje, tampoco estaba matri- 
culado en Biologicas y ademas, no habia realizado el trabajo corres- 
pondiente para ser incluido en el proyecto. 
Ciertamente, me espera un duro trabajo pero, como se suele decir, "el 
amor mueve montanas",yyo estoy dispuesto a moverlas todas, con tal 
de tener a la preciosa Laura entre mis brazos. 




Hi estaba ' 
yo, agazapado detras de una 
roca mientras espiaba furtiva- 
mente todos los movimientos de 
mi amada. El pelmazo de Philip 
parecia estar ganando terreno 
en nuestra particular "disputa" 
por Laura, y yo no estaba dis- 
puesto a quedarme con los bra- 
zos cruzados. Lamentablemente, 
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Philip ya estaba apuntado al via- 
je, y en eso me sacaba ventaja. 
La unica posibiliddd que me 
quedaba era "colarme" de algu- 
na forma en esta pintoresca ex- 
cursion, pero daba la casualidad 
de que no estaba matriculado en 
Biologia, y por lo tanto el con- 
serje no me dejaria reservar una 
plaza. 
Decidido a no dejarme veneer 
por ningun "pequefio" inconve- 
niente, me dirigi al decanato e 
intente hablar con la secreta- 
ria, no sin antes recoger la nota 
de Philip que se le habia caido 
en el puente del manantial. 

EMPIEZA LA AVENTURA 

La senorita Pickford, la secreta- 
ria, me confirmo que no estaba 
matriculado en la asignatura, 
aunque no me dejo "husmear" 



en los expedientes. Me llamo la 
atencion un enorme armario que 
debia guardar algo importante, 
pero fue imposible abrirlo. En el 
despacho del decano localice un 
interfono que comunicaba direc- 
tamente con secretaria, pero el 
senor Peeper no estaba dispues- 
to a permitir que le echase un 
vistazo. Mientras ideaba una es- 
trategia lo suficientemente inteli- 
gente como para deshacerme de 
estos dos individuos, sali del de- 
canato y me apropie de una 
hamburguesa que habia en la 
papelera, junto a una babosa al- 
go mas escondida. Seguidamen- 
te me encamine hacia la facul- 
tad, donde tuve un caluroso 
encuentro con Laura, que no me- 
joro mucho las cosas. Para acla- 
rar un poco mis ideas, decidi re- 
correr todo el edificio. En el aula 



de fisica encontre una nota que 
decia: "te espero en el laborato- 
rio", asi como un boligrafo en la 
de quimica, y una probeta con 
un liquido repugnante capaz de 
poner en trance a cualquiera, en 
el laboratorio. 

Cuando sali de nuevo al exte- 
rior, me acerque hasta el lugar 
donde se encontraba Philip char- 
lando con un colega, y asi fue 
como me entere de que guarda- 
ba algunas botellas de whisky 
escondidas en su taquilla. Qui- 
zas alii podria encontrar alguna 
cosa interesante. Sin pensarmelo 
dos veces, le di el cambiazo con 
algo que encontre en la facultad 
y me apropie de su carpeta, que 
guardaba la combinacion de la 
taquilla. Raudo como el viento, 
volvi a entrar en el edificio e ins- 
peccione sus pertenencias, apo- 
derandome de una botella de 



w 



hisky. 




■M 





Ya en el manantial, conoci a un 
fotografo medio chiflado que es- 
taba buscando un cabure, una 
especie de pajaro rojo a rayas 
blancas. Le pedi varias veces que 
me prestara su camara fotografi- 
ca, pero se nego en redondo. 
Mas tarde me encamine al par- 
que, donde una pobre anciana 
algo corta de vista habia perdi- 
do su gatito. Como suele ocurrir 
en todas las peliculas, se me ocu- 
rrio buscarlo en la copa de un 
gigantesco arbol, pero lo unico 
que consegui fue un poco de re- 
sina pegajosa. Para finalizar el 
recorrido turistico por el campus, 
me acerque hasta la iglesia para 
pensar tranquilamente la mejor 
forma de encaminar mis pasos, 
pero el padre Benjamin no me 
dejo entrar. En la fachada prin- 
cipal, sobre una piedra soleada 
situada estrategicamente, un 
enorme lagarto tomaba el sol 
placidamente. El problema era 
que cada vez que intentaba 
acercarme a el se escurria entre 
las juntas y no habia forma de 
cazarlo, asi que tuve que parade 
los pies para atraparlo. 
De nuevo regrese al parque, 
donde la pobre anciana no pa- 



raba de buscar a su pequena 
mascota. Como le veia tan de- 
sesperada, la entregue el lagarto 
convenientemente alimentado. 

Agradeciendome mi desintere- 
sada colaboracion, me regalo un 
cohete y se marcho a casa con 
su nuevo animalillo. 

Justo en ese momento, apare- 
cio Laura con el tiempo suficiente 
para contemplar mi buena ac- 
cion, aumentando un poco mas 
mis escasas posibilidades de 
conquistarla. Las cosas iban ca- 
da vez mejor, asi que, completa- 
mente satisfecho por el momen- 
to, me retire a descansar a mi 
habitacion. 

EL DECANO BORRACHiN 

En una de las estanterias del des- 
tartalado cuarto guardaba mi 
coleccion de compactos del gru- 
po T.P.L., una de mis pasiones 
secretas. Anadi el ultimo exito a 
mi inventario y me asome por la 
ventana, para tomar un poco de 
aire. De esta manera llegue has- 
ta la azotea, pero el cerrojo se 
atasco repentinamente y me obli- 
go a buscar una salida por el 
desvan. Lamentablemente, tam- 
poco habia forma de salir por 



alii: estaba 
completamen- 
te encerrado. 
Revolviendo 
un poco el 
descuidado 
cuarto trastero 
encontre una 
caja de ceri- 
llas encima de 
un estante y un cazamariposas 
al lado de un enorme baul que 
guardaba un monton de herra- 
mientas de todo tipo. En una de 
las paredes, descubri un enorme 
clavo oxidado que abria una di- 
minuta brecha en la pared. Con 
el martillo que habia en el cofre 
lo golpee repetidas veces, pro- 
duciendo una pequena grieta 
que comunicaba con mi habita- 
cion. Pertrechandome de un pi- 
co y un pequeno barreno, con- 
segui abrir un boquete lo 
suficientemente grande como pa- 
ra colarme por el. Me habia cos- 
tado lo suyo, pero de nuevo es- 
taba completamente libre. 

Ahora, mi maxima prioridad 
consistia en distraer al decano 
para poder hablar por el inter- 
fono. Conociendo la fama de 
borrachin que tenia el interfecto, 
me dirigi al decanato y le entre- 
gue la botella de whisky, pero 
Mr Peeper se la ventilo en un 
momento sin inmutarse. Repeti 
unas cuantas veces la operacion, 
recogiendo las botellas de la ta- 
quilla de Philip. 

Al parecer, el decano era in- 
mune al alcohol. Tambien me di 
cuenta de que todas las botellas 




vacias las tiraba por la ventana 
que daba a la parte de atras del 
edificio, asi que eso me dio una 
idea: con ayuda del cazamari- 
posas, colocado estrategicamen- 
te en la pared trasera del deca- 
nato, me hice con una botella 
vacia de whisky, que llene con 
agua del grifo en el servicio de 
caballeros. Enseguida se la en- 
tregue de nuevo al decano. 
Acostumbrado a la fortaleza del 
alcohol, el agua le sento como 
un tiro y se quedo momentanea- 
mente desmayado, cosa que 
aproveche para deshacerme de 
la secretaria con ayuda del inter- 
fono. Antes de salir del despa- 
cho, me Neve un libro que escon- 
dia la Have del observatorio y el 
periodico del decano. 

Despues localice el archivo de 
los expedientes en secretaria y 
modifique ligeramente el mio, 
claro esta, para matricularme en 
Biologia. 

El primer paso ya estaba dado; 
ahora solo tenia que hacerme 
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con un buen trabajo digno de so- 
bresaliente, y el viaje a Uikoka- 
honia estaria ganado. 

CITA A CIEGAS 

Dado que mis conocimientos de 
Biologia no iban mas alia de la 
simple diferenciacion entre el rei- 
no animal, mineral y vegetal, ne- 
cesitaba que alguien me hiciese 
el trabajo. El mas listo de la facul- 
tad era Harrison, el empollon, que 
se pasaba las veinticuatro horas 
del dia encerrado en la bibliote- 
ca. Alii lo encontre, ensimismado 
en sus libros, pero por mas que lo 
intente, no se digno a echarme 
una mano. Sin embargo, la con- 
versacion me sirvio para averi- 
guar lo desesperado que estaba 
Harrison por encontrar alguna 
chica que se preocupase por el. 

Quizas, si yo era capaz de pro- 
porcionarsela, me lo agradeceria 
haciendome el mejor trabajo de 
la historia. Por desgracia, la uni- 
ca chica disponible en todo el 
campus era la insaciable Marga- 
ret, que solo tenia ojos para las 
hamburguesas. Ademas, seguro 
que ninguno de los dos iba a 
aceptarse mutuamente, asi que 
no me quedo mas remedio que 
preparar una cita a ciegas y es- 
perar acontecimientos. 

Para llevar a cabo mi plan, le 
entregue a Harrison la nota ano- 
nima, citandole en el laboratorio, 
y a Margaret la nota de Philip, 
camuflando el nombre de Laura. 
Despues se la introduje disimula- 
damente dentro de una de sus 
hamburguesas y me dispuse a 
buscar una camara para inmor- 
talizar el momento. El fotografo 
del manantial se nego a prestar- 
mela hasta que fotografiase un 
cabure, asi que le entregue el 
unico objeto a rayas rojas y 
blancas que tenia y lo mande a 
buscar esos extranos pajaros en 
su habitat natural, a unos cuan- 
tos metros por encima del suelo. 

Con la camara ya en mi poder, 
me escondi en el laboratorio y 
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espere a que llegasen los tortoli- 
tos. La escasa iluminacion del la- 
boratorio se encargo de prolon- 
gar el malentendido. Con ayuda 
de la camara fotografica, alcan- 
ce a tomar unas cuantas instan- 
taneas realmente interesantes. 

Como imaginaba, el encuentro 
secreto fue un rotundo fracaso, pe- 
ro una foto comprometedora me 
permitio alquilar los servicios del 
bueno de Harrison, que me entre- 
go un flamante trabajo de Biolo- 
gia a cambio de la fotografia. 

Sin perder ni un segundo, se lo 
entregue al conserje, mientras ya 
me veia rodeado de plantas pa- 
radisiacas, Laura y yo solos en 
medio de la selva, disfrutando de 
las calidas temperaturas de una 
hermosa noche de verano en las 
exuberantes playas de la isla Ui- 
kokahonia. 



RICKY EL "COMADREJA" 

Ahora que ya habia conseguido 
el trabajo, me dispuse a exami- 
nar con mas atencion el periodi- 
co que me habia "prestado" el 
decano. Dos de los articulos eran 
realmente interesantes. 

Por un lado, se hablaba del ro- 
bo de una valiosa estatua llama- 
da "El gran Dosicua", a manos 
del famoso ladron Ricky "coma- 
dreja", que habia desvalijado los 
museos mas importantes del pais. 
En otro de los articulos se comen- 
taba la aparicion de una super- 
nova en la galaxia MJ-78. A mi 
siempre me habian interesado 
este tipo de cosas, asi que me di- 
rigi a la biblioteca y busque un 
libro sobre el tema en la seccion 
de astronomia. Despues subi has- 
ta el observatorio e introduje las 
coordenadas correctas en el pa- 
nel de control del gigantesco te- 
lescopic Este se oriento automati- 
camente, apuntando directamente 
hacia lo alto del campanario de 
la iglesia donde, sorprendente- 
mente, y gracias a mi habilidad 
para leer los labios, pude descu- 
brir como el mismisimo "coma- 
dreja" habia escondido una nota 
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sospechosa en el interior de la 
campana. 

Por desgracia, el cura no me 
permitio entrar en la iglesia, asi 
que tuve que fingir una falsa po- 
sesion demoniaca colocando la 
probeta en la taquilla de Philip, 
lo que hizo que la confundiera 
con una botella de whisky. 

Cuando el camino quedo total- 
mente despejado, subi al cam- 
panario y recupere la nota que 
estaba detras de la campana. Al 
parecer, era una especie de cla- 
ve para recuperar la estatua ro- 
bada. Si conseguia hacerme con 
ella y la devolvia a la policia, la 
recompensa me permitiria pagar 
el dinero del viaje. La empresa 
se me antojaba dificil y peligro- 
sa, pero era la unica forma de 
acercarme a Laura. 




Enseguida baje de nuevo hasta 
el altar y, con la ultima cerilla 
que me quedaba, encendi una 
de las velas de la iglesia. Enton- 
ces, un misterioso fraile llamado 
Fray Anthony me entrego un cu- 
rioso pergamino del siglo XIV, 
como premio por haber sido el 
creyente un millon en encender 
las susodichas velas. Gracias al 
pergamino consegui abrir un pa- 
sadizo secreto que habia en la 
pared decorada con un enorme 
roseton rodeado de numeros. Sin 
pensarmelo dos veces, me intro- 
duje en la oscuridad impenetra- 
ble del pasaje, apareciendo de 
subito ante un desconcertante la- 
berinto de catacumbas ilumina- 
do vagamente por la tremula luz 
de las antorchas. Por suerte, el 
enrevesado pasadizo no era de- 
masiado complicado de resolver, 
asi que al cabo de unas horas, 
cuando las estrellas ya inunda- 
ban el firmamento, llegue hasta 
una puerta que comunicaba di- 
rectamente con la costa, cerca 
de un lugubre bosque repleto de 
cuervos y murcielagos. Sin de- 
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jarme veneer por el miedo, me 
hice con una flor de fuerte olor 
que parecia atraer a las lucier- 
nagas y me dirigi al faro para 
emitir el mensaje del que habla- 
ba la nota. Lamentablemente, el 
farero me comunico que hacia 
bastante tiempo que la bombilla 
se habia estropeado. 

Como no tenia nada mejor que 
hacer, me dirigi al cementerio, 
donde conoci a un extrano per- 
sonaje llamado Boris, el sepultu- 
rero. Este curioso enterrador de 
gran joroba y atormentado len- 
guaje se parecia a mi mucho 
mas de lo que imaginaba pues, 
como el mismo me comunico, 



tambien era un apasionado de 
los T.P.L. Sin embargo, a pesar 
tener gustos afines, no me dejo 
apropiarme de un enorme jarron 
que habia en la entrada del ce- 
menterio hasta que le entregue 
una de mis posesiones mas pre- 
ciadas. 

En ese momento, mientras ob- 
servaba la vasija transparente 
que acababa de conseguir, se 
me ocurrio una idea descabella- 
da. Sin perder ni un segundo, 
me dirigi al bosque y atrape 
unas cuantas luciernagas dentro 
del jarron, atrayendo a su cabe- 
cilla. Enseguida se lo entregue al 
farero, que me miro con extrane- 
za, pero al instante comprendio 
su utilidad: acababa de conse- 
guir la ansiada bombilla que le 
permitiria encender de nuevo el 
faro. Sorprendentemente, el in- 
vento funciono a las mil maravi- 
llas. Como muestras de agrade- 
cimiento, Tom transmitio la 
inscripcion que habia en la no- 
ta, recibiendo una extrana con- 
testacion desde un barco lejano 
que merodeaba por la costa. 
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El mensaje decia asi: "El nino 
ya no esta aqui. Hace rato que 
lo dejamos en casa de su abue- 
lo, el viejo John O Callahan". 

Aquella respuesta no tenia ni 
pies ni cabeza. gQuien podria 
ser este pobre anciano con nom- 
bre de pirata? Y lo que es peor, 
gdonde demonios residia? De re- 
pente, me vino a la memoria un 
extrano presentimiento, recuerdo 
de mundos extranos y aventuras 
peligrosas: los piratas hace ya 
mucho tiempo que estan enterra- 
dos bajo una gruesa capa de tie- 
rra. Rapidamente, me dirigi al 
cementerio, y busque la tumba 
del viejo John, en cuya lapida se 
encontraba la ansiada estatuilla. 
Asi fue como regrese a la facul- 
tad por el laberinto y se la entre- 
gue a la policia, que me recom- 
pense con una buena cantidad 
de dinero. 

LLEGA LA HORA DE LA 
YERDAD 

jPor fin lo habia conseguido! No 
sin grandes esfuerzos, se habian 
cumplido los tres requisitos nece- 
sarios para realizar el viaje. Ya 
no habia nada que me impidiese 
viajar a la misteriosa isla Uiko- 
kahonia, y una vez alii, Laura se- 
ria incapaz de resistirse a mis 
encantos. 

Por desgracia, no habia caido 
en un pequeno detalle que, de 
sopeton, me devolvio a la reali- 
dad mas desesperante: el exa- 
men de Biologia. Segun me con- 




to el conserje, era necesario 
aprobarlo para ser incluido en la 
lista de admitidos. 

De esta manera, sin saber co- 
mo, me encontre en el centro del 
aula magna con una pequena 
hoja llena de preguntas a las que 
era incapaz de contestar. El em- 
pollon de Harrison se encontraba 
muy cerca de mi, asi que intente 
copiar todo lo que pude, pero 
desgraciadamente el infalible 
profesor me pillo con las manos 
en la masa y me echo sin mira- 
mientos de la clase. 

Tantos esfuerzos desmedidos, 
tantas ideas descabelladas, y al 
final no habian servido para na- 
da. Totalmente apesadumbrado, 
acepte mi derrota lo mejor que 
pude y abandone el edificio de 
la facultad. A la salida, me fije 
en una gigantesca jaula de ma- 
dera que iba a ser embarcada 
hacia la isla: un nuevo mundo de 
posibilidades se abria ante mis 
ojos. Si conseguia introducirme 
en ella y pasar desapercibido, a 
lo mejor no estaba todo perdido. 

El unico lugar que me quedaba 
por explorar era el servicio de 
las chicas, pero siempre estaba 
ocupado. Como el servicio de 
caballeros estaba justamente en- 
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cima del de las feminas, se me 
ocurrio asustar a las damas con 
uno de mis bichos repugnantes. 

Al cabo de unos minutos, las 
chicas huyeron despavoridas, tal 
como yo habia imaginado. Una 
posterior exploracion del recinto 
me permitio apropiarme de una 
horquilla, que utilice para abrir 
el gigantesco armario que habia 
en secretaria. Alii encontre un 
pintoresco traje de mono: justo 
lo que estaba buscando. Me lo 
puse dentro de la jaula y espere 
a que viniesen a recogerme. En- 
seguida llego uno de los encar- 
gados, que me introdujo entre 
los embalajes sin fijarse dema- 
siado. 

jAl final todo habia salido 
bien! Cuando me desperte, total- 
mente rodeado de equipaje, es- 
taba solo en el avion. La unica 



posibilidad que me quedaba era 
saltar en paracaidas antes de 
que el avion aterrizase, asi que 
cogi uno que habia por alii y me 
deshice de todos los objetos in- 
necesarios, incluido mi querido 
boomerang, al que deje volar li- 
bremente tirando de la palanca 
de la puerta trasera. Despues 
salte decididamente, aterrizando 
en el momento justo en el que 
Philip estaba incordiando a mi 
chica. 

Las cosas empezaron a poner- 
se feas, pero el boomerang ex- 
traviado aparecio en el momento 
mas oportuno, poniendo a Philip 
fuera de combate. 

Ya nada se interponia entre 
Laura y yo, y ademas, todas mis 
buenas acciones no habian he- 
cho sino aumentar las simpatias 
que la hermosa muchacha esta- 
ba empezando a sentir por mi. 

Ahora tenia quince dias por 
delante para demostrarla que yo 
era el chico de su vida, y os lo 
aseguro, eso sera pan comido 
en comparacion con todo lo que 
he tenido que pasar para llegar 
hasta aqui. jNos vemos en la 
proximo, colegas! • 

Juan Antonio Pascual Estape 
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Sabemos que estais de vacaciones, y que, por ello, disponeis de mucho tiempo libre. Aqui teneis nuestra particular seleccion con los mejo- 

res programas a nuestro juicio de este mes. Que los disfruteis. 



TIE FIGHTER 




PLANET FOOTBALL 




PAGAN: ULTIMA VIII 




PACIFIC STRIKE 




THEME PARK 
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LUCASARTS 
SIMULADOR ESPACIAL 
A los mandosde un 
caza imperial ten- 
dremos que aniqui- 
lar a los que en otro 
tiempo fueron nues- 
tros aliados. 



INFOGRAMES 
DEPORTIVO 
Gracias a Infogra- 
mes podreis sentir 
toda la emocion de 
un partido de futbol 
con solo encender 
vuestro ordenador: 



ORIGIN 

AVENTURA/ROL 
Con algunos toques 
de arcade, este pro- 
grama es sin la me- 
nor duda el mejor 
de toda la serie de 
"Ultima". 



ORIGIN 

SIMULADOR DE VUELO 
Con esta nueva ma- 
ravilla de Origin 
podreis ir a los 
mandos de los avio- 
nes que tomaron 
parte en la II Gue- 
rra Mundial 



BULLFROG 
SIMULADOR 
jQue os parece la 
idea de ser los em- 
presarios de un fan- 
tastico y gigantesco 
parque de atraccio- 
nes? 





ALQADIM. THE GENIE'S CURSE 



CYBERLORE/SSI 
ROL/AVENTURA 
Los problemas de 
una familia con su 
genio nos pondran 
en una situacion de 
la que sera mejor 
que salgamos. 



IGOR OBJETIVO UIKOKAHONIA 



PENDULO STUDIOS 
AVENTURAGRAFICA 
Es la primera aven- 
tura grafica realiza- 
da en nuestro pais. 
Os aseguramos bo- 
ras de entreteni- 
miento. 



RAVENLOFT. THE STRAHD'S POSSESSION 



DREAMFORGE/SSI 
JUEGO DE ROL 
Un misterioso per- 
sonaje nos llevara a 
su castillo y nos in- 
troducira en un 
mundo realmente 
terrorifico. 



FIFA SOCCER 



ELECTRONIC ARTS 
DEPORTIVO 
Esta vez EA Sports 
se ha hecho espe- 
rar. El resultado ha 
sido un programa 
muy dificil de supe- 
rar. Calidad es el 
rasgo que lo define. 



STAR TREK 25TH ANNIVERSARY ENHANCED 



INTERPLAY 
AVENTURAGRAFICA 
Escuchareis las ver- 
daderas voces de 
los actores que dan 
vida a los persona- 
jes. Realmente in- 
creible. 
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AVENTURA 

HAND OF FATE 

En la primera fase de la mara- 
villosa aventura de WESTWO- 
OD 3c6mo se consigue abrir la 
boca de la calavera? 

/Alvaro Heredado (Granadaj 
Al pulsar cada diente se emite 
una nota musical y un color. 
Apunta la posicion de los colo- 
res en la dentadura. El arbol 
que hay al sur de la entrada a 
la caverna tiene luciernagas 
musicales. Deberas tener dos 
racimos de arandanos, que en- 
contraras dentro del laborato- 
rio y en su exterior. Da el pri- 
mero a las luciernagas y anota 
la melodia, por colores, que in- 
terpretan. Como en una sola 
vez no cogeras toda la melodia, 
da el segundo racimo y vuelve 
a tocar la melodia. Atento, por- 
que es la ultima oportunidad 
que tienes para apuntar la me- 
lodia cuyos colores, y por es- 
tricto orden, deberas tocar en 
los dientes de la dentadura. 



INNOCENT UNTIL 
CAUGHT 

jComo puedo deshacerme del 
robot guardian del muelle? 

Javier Garcia (Huelvaj 
Utiliza el destornillador, que 
conseguiras usando la lata de 
aceite en una de las maquinas 
del anden, sobre el robot-ca- 
marero del bar; saca un circui- 
to impreso de el. Si conectas 
dicho circuito al radiocasete fa- 



bricaras una especie de control 
remoto con el que te sera facil 
eliminar al robot guardian. 

QUEST FOR GLORY III 

sQue tengo que hacer para 
conseguir el dinero para com- 
prar en el bazar de Tarna? 

Sara Mateu (Barcelona) 

Ve al comerciante al que han 

robado para que te cambie tus 

dinares por reales, que es la 

moneda oficial de Tarna. 

THE 7TH GUEST 

jExiste algun mapa para poder 
pasar del laberinto? 

Andres Avila (Madrid) 
Si, puedes copiarlo de la al- 
fombra que esta en la habita- 
tion del puzzle de los alfiles. 

INDIANA JONES AND 
THE FATE OF ATLANTIS 

gDonde esta la puerta escondi- 
da en la isla de Creta? 

Rafael Gil (Madrid) 



Segun el camino que hayas 
elegido, tienes que usar el peine 
frotado en lana o el pez busca- 
dor de Orichalcum. 

ARCADE 

LITIL DIVIL 

En la ultima habitacion del pri- 
mer nivel he derrotado al guar- 
dian de la bola de hierro con 
pinchos, pero no se pasar de la 
pantalla de lastres estatuas. 

Jorge Casadevall (Lerida) 
Coloca sobre los pedestales el 
yunque, la linterna y la gema 
Mutt, con lo que se liberaran 
los espiritus de otros diablos y 
podras pasar de este nivel. 

DRAGON'S LAIR 

No puedo pasar la sala del ca- 
ballero de la espada de fuego 
jcual es la secuencia correcta? 
Abel Fajardo (Madrid) 
Evitaras los rayos con: dere- 
cha, izquierda, arriba, izquier- 



Para obtener respuesta a vuestras dudas no 
teneis mas que remitirnos una carta a la / 
siguiente direccion: / 

PCMANIA J 

SECCION CONSULTORIO M 

HOBBY PRESS S.A. "^ 

C/ De los Ciruelos n- 4 
San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid 

Para agilizar la publicacion de las respuestas es importante 
que indiqueis en el sobre seccion «CONSULTORIO», 
especificando ademds el TIPO DE PROGRAMA 
-simulador, aventura grafka, rol o arcade- acerca del que 
realizais la consulta. 



da, derecha, izquierda, dere- 
cha, espada y espada. Ten cui- 
dado, si el programa escoge 
una escena invertida, los movi- 
mientos de derecha e izquier- 
da se cambiaran. 

ROL 

LANDS OF LORE 

3<3ue tengo que hacer para de- 
rribar la barrera del bosque de 
Upper Opinwood? 

Francisco Garcia (Madrid) 
Necesitas una Vaelan's Key. 
Te la puede dar Paulson, que 
esta en el 4 s nivel de las minas 
Urbish, escondido tras una 
puerta con dos cerraduras, cu- 
yas Haves estan en las minas. 
Para acceder a este 4 s nivel 
arregla la maquina de bombeo 
de agua que esta en las ofici- 
nas. Debes I s encontrar una 
rueda dentada y combustible. 
El transportador empezara a 
funcionar, y podras controlar- 
lo con las dos ruedas cercanas. 

BLACK CRYPT 

jComo se mata al monstruo 
bicefalo del segundo nivel? 

Mafias Arado (Badajoz) 
Necesitas la espada Ogrebla- 
de. La encontraras en una rui- 
na que dice "la paciencia es 
una virtud". Aqui esta la clave; 
espera frente a la frase hasta 
que se abran los tres muros. 
Asi tendras acceso a nuevas 
partes, donde esta la espada. 



PARA MAS INFORMACION 



APPLE 

TEL: 91-6637180 

P°- de la Castellana, 95, Planta 

26, Torre Europa 

28046 Madrid 

ARCADIA 

TEL 91-561 01 97 
P 2 de la Castellana, 52 
28046 Madrid 

DRO SOFT 

TEL: 91-429 38 35 
C/Moratin, 52 4 s Drcha 
2891 4 Madrid 



ERBE/MCM 

TEL: 91 -539 98 72 
C/Mendez Alvaro, 57 
28045 Madrid 

FRIENDWARE 

TEL: 91-308 34 46 
C/Miguel Angel 6 2= 5 
28010 Madrid 

GRAVIS 

TEL: 93 410 63 01 
C/Nicaragua, 60-62 
08029 Barcelona 



MAIL SOFT 

TEL: 91 -380 28 92 

P 2 de Sta. M. de la Cabeza, 1 

Madrid 

MICROGRAFX 

TEL: 91-851 81 05 
Residencial Horreo 2 
C/Padron, 1 8 
28439 Madrid 

MICROSOFT 

TEL: 91 -804 00 00 
Avda.Colmenar Sec. Foresta2,3 4 
28760 Tres Cantos (Madrid) 



MIRO 

TEL: 943-46 60 47 
C/Carlos 1, 1 6 
2001 1 Donosti 
Guipuzkoa 

PROEIN S.A. 

TEL: 91 -576 22 08 
C/Velazquez, 10 5 s Drcha 
28001 Madrid 

SYMANTEC 

Contacto: 

TEL: 93-261 177 75 



TECHEX (TOPAS) 

TEL: 91 -563 02 82 
C/Canillas, 2 Bajo 
28002 Madrid 

TULIP 

TEL: 91 -677 59 59 
Pol. Empresarial S. Fdo. 
Ed. Francia, 2 Esc A 
22831 Madrid 

U.M.D. 

TEL: 94-76 29 93 
C/Morgan, 34 
48014 Bilbao 



Recibe |9Cllll 1 1 19 comodamente en casa 
todos los meses y consigue este practico regalo 

para guardar tus discos 




El Disk Book ™ que te ofrecemos como regalo 
de suscripcion tiene una capacidad 

de hasta 32 discos de 3 1/2" 



Excelente acabado. 






Si quieres suscribirte a PCMANIA 
por un ano y recibir la revista en 
casa junto con este util obsequio, 
no tienes mas que enviarnos 
el cupon que aparece a la derecha 
de esta pagina debidamente 
cumplimentado, o llamar 
portelefono de9 a 14.30 
y de 16a 1 8 . 30h a los numeros 
(91) 654 84 19 6 654 72 18. 

pcmanfa 

Todo un mundo. Atu alcance. 



• Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estatica. 



• Su sistema de 

almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo. 

• Cierre con tira 
de velcro. 

) Fabricado en Estados Unidos. 




Oferta valida hasta fin de existencias o publication de oferta de suscripcion sustitutiva 

Puedes adquirir tambien tu Disk Book™ sin suscribirte al precio de 3.000 ptas., llamando al telefono (91) 654 61 64 
de9al4,30ydel6al8,30h. 



I comodamente en casa 
isigue este practico regalo 
dar tus discos 




El Disk Book ™ que te ofrecemos como regalo 
de suscripcion tiene una capacidad 

de hasta 32 discos de 3 1/2" 



Excelente acabado. 



MINIM 



• Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estatica. 
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• Su sistema de 

almohadillado 

superior evita la 

entrada de polvo. 

• Cierre con tira 
de velcro. 

) Fabricado en Estados Unidos. 
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Oferta valida hasta fin de existencias o publication de oferta de suscripcion sustitutiva 
birte al precio de 3.000 ptas., llamando al telefono (91) 654 61 64 
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Redbe pcmania J 

todos los meses y consij 
[ para guarda 




Si quieres suscribirte a PCMANIA 

por un ano y recibir la revista en 

casa junto con este util obsequio, 

no tienes mas que enviarnos 

el cupon que aparece a la derecha 

de esta pagina debidamente 

cumplimentado, o llamar 

por telefono de 9 a 14.30 

y de 16a 1 8 . 30h a los numeros 

(9t) 654 84 19 6 654 72 18. 



pcmania 

Todo un mundo. A tu alcance. 

Puedes adquirir tambien tu Disk Book™ sin suscribirte a 
de9al4,30ydel6al8,30h. 



o 



Recibe 



pcmania 



en casa 



Deseo suscribirme a la revista Pcmania durante un ano (12 numeros) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK". (Oferta valida solo para Es- 
pafia y hasta la aparicion de otra oferta de suscripcion). 



Nombre 

Apellidos:. 
Domicilio: 
Localidad- 
Provincial . 



-Fecha Nacimiento - 



.C.P(*)- 
_Tel:_ 



(*) Es importante que no olvide el codigo postal. 

FORMA DE PAGO: 

□ Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Suscripcion Pcmania. Giro N°_ 



Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 

(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 

□ Contra Reembolso (supone 225 pesetas mas, de gastos de envi'o) 

□ Tarjeta de Credito N° 

□ VISA □ MASTER CARD □ AMERICAN EXPRESS 

Nombre del Titular (si es distinto) 

Fecha caducidad de la Tarjeta: 



o 

a. 



SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 

□ Correo ordinario. 

□ Correo aereo. (Recargo de 750 Pesetas) 

(Si no se indica nada, se enviara por correo ordinario) 

Fecha y Firma 

(Consultar precios extrcmjero) 

Pide tus numeros atrasados 
y tapas para conservar 

pcmania 

□ Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes numeros de Pcmania: 



□ Deseo recibir las tapas de Pcmania al precio de 950 pesetas. 



Nombre 

Apellidos: 
Domicilio: 
Localidad:_ 
Provincia: 



.Fecha Nacimiento. 



C.P(* 
' Tel: 



(*) Es importante que no olvide el codigo postal. 

FORMA DE PAGO: 

□ Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Numeros Atrasados Pcmania. Giro N° 



Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 

(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 

□ Contra Reembolso (supone 225 pesetas mas, de gastos de envi'o) 

□ Tarjeta de Credito N° 



□ VISA □ MASTER CARD □ AMERICAN EXPRESS 

Nombre del Titular (si es distinto): 

Fecha caducidad de la Tarjeta: 



Fecha y Firma 



l*WA ^5 div^tidA ViWm & CM 



Juefia y aprende a: 



FOR/WAS 



Reconocer las 

formas en 23 juefios 

diferentes. 





e> 



PUZZLE 



Hacer puzzles con fus 
cuenfos favorifos. ^■81 





Caperucita Roia, El Gafo Con Botas. 
Cenicienfa y Pinocho 



Con todos estos programas el nino 

no solo aprende sino que t amnion 

se divierte al tiempo que comienza 

a familiarizarse con el fascinante 

mundo del ordenador, 

desarrollando una comprension 

basica de sus funciones. 




PTIMUM 



Crear tus propios comics 

animados. Inventa tu propia 

historia y dale vida. 



Conocer todos los colores. 

a compararlos y a usarlos 

creativamenfe 



EDUCATIONAL SOFTWARE LTD. 




ArcadiA 



© Optimum Educational Software. Todos los derechos reservados 



s o f t w o r e , s. a. 



